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“CONTINUE” O “GAME OVER”? 


Ciao carissimi Anta! 

Come avrete notato il numero di giugno è giunto sui vostri schermi con 
un piccolo ritardo, dettato dal fatto che il sottoscritto in questo periodo (e 
fino ad agosto) ha un carico di lavoro (quello “vero” che mi mantiene) 
molto superiore al normale, dettaglio che riduce drasticamente il tempo 
libero da dedicare alla rivista. 

E proprio su questo punto è necessario fare una riflessione: come do- 
vreste oramai sapere quello che leggete in queste pagine è il frutto 
dell'impegno di una sola persona che, da febbraio 2018, è riuscita ad 
offrire a voi lettori un numero nuovo della rivista (ma se preferite chia- 
matela pure “fanzine”) ogni trenta giorni. 

Questo risultato è stato finora possibile grazie a congiunzioni astrali fa- 
vorevoli... congiunzioni che incominciano a non essere più tali. 

Creare una rivista di più di 50 pagine al mese sta diventando problema- 
tico e continuare su questa strada rischia concretamente di abbassare 
la qualità dei “pezzi” contenuti in AntaGamers e, congiuntamente, ridur- 
re anche la qualità della mia vita. 

A questo punto penso che la soluzione migliore sia quella di prendersi 
un attimo di tempo in più e, almeno per il prossimo numero, fare un po’ 
come facevano i vari Zzap! e TGM di una volta... cioè proporre un nu- 
mero estivo che valga per i mesi di luglio/agosto e che, con ogni proba- 
bilità, uscirà subito dopo ferragosto. 

Consideriamolo un test, ma credo che tale cadenza potrebbe diventare 
la regola, trasformando di fatto Antagamers in un bimestrale. 


L'unico appunto a questo cambiamento potrebbe venire da chi tra voi mi 
“fimanzia” su Patreon. Sì, proprio voi che, a fronte di dodici versamenti 
mensili, avreste “solo” sei numeri l’anno. Posso solo sperare che il fatto 
di avere meno numeri, ma più curati e con più pagine, possa compensa- 
re questa variazione, anche perché è proprio grazie ai vostri contributi 
che potrò lanciare iniziative interessanti, come il nuovissimo contest 
che, già da questo mese, consentirà a tutti voi patron di convertire il vo- 
stro sostegno economico in “ticket” per vincere giochi “pienamente ap- 
provati” dal sottoscritto (e credo che i titoli che troverete in palio questo 
mese lo dimostrino ampiamente!). Insomma, sarà una specie di piccolo 
“cashback ludico” per tutti voi che investite il vostro denaro in questo 
progetto. 


Con l’occasione fatemi anche dire che è proprio grazie a queste vostre 
donazioni che AntaGamers è ancora qui, perché senza di esse probabil- 
mente la rivista (e anche la pagina Facebook) avrebbero già chiuso da 
mesi. 


Per quanto riguarda gli argomenti presenti nelle prossime pagine, devo 
dire che non è stato affatto facile affrontare alcuni dei temi di questo nu- 
mero. Come si può parlare di Doom in maniera soddisfacente in un solo 
articolo? Credo sia impossibile, motivo per cui mi sono principalmente 
concentrato sulla storia del suo sviluppo, dando però anche una sbircia- 
ta a tutte le versioni console uscite a suo tempo. Allo stesso modo come 
potrei raccontare la storia dell’Atari VCS in una sola puntata della rubri- 
ca dell'hardware? Oggi come oggi credo che la storia della più importan- 
te console di Atari ci accompagnerà almeno per tre numeri, vista la mole 
di materiale in mio possesso, raccolto e studiato un paio di anni fa in oc- 
casione del libro dedicato a questa console che stavo preparando e 
che, alla fine, è stato “messo in congelatore” per i soliti problemi di tem- 
po. 

E sono sempre problemi di tempo a non avermi permesso di aggiungere 
anche un gioco più recente di Doom tra quelli trattati in queste pagine e 
che, immancabilmente, slitterà al numero 30. 

Confido poi che anche la storia di Katakis/Denaris vi saprà interessare, 
così come gli articoli sui gloriosi Super Breakout e Battlezone, senza di- 
menticare un certo The Manager, antesignano del moderno Football 
Manager che, guarda caso, è proprio protagonista della sezione “Today” 
con sua versione “21”. 

Segnalo infine la presenza, grazie all’ottimo lavoro di scansione di retro- 
edicola.com, di uno speciale pubblicato da VideoGiochi nel settembre 
1985 dedicato alla ripresa del campionato di calcio. Una bellissima oc- 
casione per vedere quali titoli rappresentassero questo sport ben 36 an- 
ni fa! 


Che dire... ci vediamo ad agosto per il numero di fine estate di AntaGa- 
mers, nella speranza che intanto possiate passare delle serene e felici 
vacanze. 


Buona lettura! 
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1977. ATARI VCS HARDWARE 


— 


° 1981 SUPER BREAKOUT ATARI VCS/2600 
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1983 =BATTLEZONE ATARI VCS/2600 


1985  GOOOL! 
SPECIALE VG DI CALCIO 
DA VIDEOGIOCHI N.26 
SETTEMBRE 1985 EDICOLANTA 


1988 KATAKIS C64 


1992. THE MANAGER AMIGA 


. 1998. DOOM PC MS-DOS 
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IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all’interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita di 
essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 
Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 
- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 
- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre meno tempo da dedi- 
care ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


I giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


- Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella parti- 
piptaSite colare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rimanere con 


questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro gusti. 


W coli Un titolo che ha fatto storia: una pietra miliare che ogni appassionato di 
| Ant? pl videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci sono 

generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è un gran 
[e|(oloro) 


Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere comun- 
que un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 
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Nei riquadri come questo andrò ad analizzare come quel determinato gioco 
venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, andrò anche 
a comparare le recensioni scritte all'uscita del gioco per capire ancora più a 
fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso appieno? Fu sottovaluta- 
to... o forse sopravvalutato? O magari un grande classico venne colpevol- 
mente ignorato? 


Le pagine che avete virtualmente tra le mani sono state 
realizzate grazie alle donazioni dei seguenti 
“Antagamers” 


STEFANO PICCINNI, DANIELE PINCHERA, LUCIANO ZENI 
Alessandro Socci, Davide Gambacciani, Fabrizio Lodi, 
Cristiano Parolini, Roberto Lari, StefanoF, 
Leonardo Moro Moretti, Roberto Barabino, Daniele, 
Roby, Carlo, Costantino Apostolakis, 

Fabio Talpone, Maurizio Faccin, Elia Liut, 

Ciro, Mario Ciciotti, Paolo Panzarasa e Gamesreplay 


E un ringraziamento particolare per il supporto a 
www.retroedicola.com 
e 
Il gruppo Facebook “Il Tempio dei Videogames” 


ISTRUZIONI -\PERRUSO 


Cari , quando 

vedete questo riquadro 

vuol dire che tocca a voi! 

Infatti questo spazio delle 
recensioni conterrà i commenti più 
interessanti e simpatici emersi dai 
post pubblicati sulla pagina Facebo- 
ok di AntaGamers. 


Così potrò dare spazio alle opinioni 
di tanti di voi, più o meno d’accordo 
con quanto ho scritto. 

In fondo è giusto che lo spirito che 
anima la nostra comunità arrivi an- 
che su queste pagine! :) 


PS: Laddove necessario i commenti 
potrebbero venire accorpati o modi- 
ficati senza alterarne, però, il signifi- 
cato. 


—E_M Lola VA 
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Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai 
legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 
di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
porativi e società citati possono essere 
marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, 
grafica ed immagini) riportati senza fonti 
sono, al meglio della nostra conoscenza, di 
pubblico dominio; se, involontariamente, è 
stato pubblicato materiale soggetto a copy- 
right o in violazione alla legge si prega di 
comunicarcelo e provvederemo immedia- 
tamente a rimuoverlo. 


Per qualsiasi comunicazione potete scrive- 
re al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 
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Che cosa era Atari nel 1975? 
L'azienda fondata da Nolan 
Bushnell, in quel momento 
storico, era un marchio cono- 
sciuto nel mondo degli arcade 
elettronici e, grazie a Home 
Pong, aveva gettato le basi 
per essere presente anche nel 
neonato mercato delle console 
domestiche. 

Insomma, Atari una azienda in 
ascesa all’interno di un merca- 
to in rapida espansione e face- 
va soldi, tanti soldi. 

Bushnell, però, non era capa- 
ce di sedersi sugli allori, anche 
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Il prototipo "Stella", in tutta la sua affascinante e sgraziata 
forma. 
[per cortese concessione del Computer History Museum] 


perché era ben conscio della 
velocità con cui un prodotto 
tecnologico come quello dei 
videogames fosse in grado di 
mandare in rovina chiunque 
fosse stato incapace di stare 
al passo con i tempi. 

Proprio il risultato di Home 
Pong dimostrò la fondatezza 
di una sua convinzione: paral- 
lelamente al mercato arcade, 
anche il mercato domestico 
avrebbe avuto di lì a breve un 
enorme margine di crescita e, 
di conseguenza, anche di gua- 
dagno. 


La cosa giu- 
sta da fare, 
quindi, era 


proseguire 
nello sviluppo 
di una nuova 


Una foto di Nolan Bushnell, da molti 
considerato il “papà” dei videogiochi. AI 
di là di questa etichetta, è innegabile che 
sia grazie a lui che il mondo dei videoga- 
mes domestici è diventato un business 
capace di attirare capitali e sostenere il 
suo sviluppo nel tempo. 


macchina domestica ed esse- 


Il VES, la prima console a cartucce della storia. Cosa dicevamo 
a proposito del rapporto tra arrivare per primi e avere succes- 
so? 


re i primi a fare il primo passo 
in quella che oggi chiamerem- 
mo la "next gen" delle console. 
Con questo spirito Atari iniziò 
a progettare qualcosa di rivo- 
luzionario, qualcosa che a- 
vrebbe protato nelle case dei 
consumatori un prodotto che 


sarebbe andato ben oltre 
Home Pong. 

LO SVILUPPO 
I lavori su questa 


"rivoluzionaria" console comin- 
ciarono nel 1975 ad opera di 
tre ingegneri di Atari: Steve 
Meyer, Joe Decuir e Harold 
Lee, proprio uno dei papà di 
Home Pong. Il progetto, du- 
rante il suo sviluppo, venne 
identificato informalmente co- 
me "Stella" che, pare, fosse il 
nome della bicicletta su cui 
viaggiava Joe Decuir. Come 
detto inizialmente l'idea di Ata- 
ri era quella di creare un siste- 
ma di gioco che andasse oltre 
le canoniche due racchette 
fino ad allora visualizzate nei 
salotti americani e, per ottene- 
re questo, avrebbe dovuto di- 
sporre di un vero processore, 
a differenza delle macchine 
fino ad allora prodotte che uti- 
lizzavano componenti logici. 

Mancava però ancora un ele- 
mento che avrebbe caratteriz- 
zato il VCS e tutta l'industria 
dei videogiochi nei decenni 
seguenti: infatti, durante la pri- 
ma parte del suo sviluppo, 
sembra proprio che "Stella" 
fosse un sistema chiuso, pen- 
sato per contenere 10 titoli 
preinstallati e non modificabili, 
in maniera simile a quello che 
era stato fatto da alcuni cloni 
di Pong, i quali disponevano di 
alcune varianti del gioco al lo- 
ro interno. Questa nuova mac- 


china domestica avrebbe però 
offerto una qualità grafica su- 
periore e una varietà di schemi 
di gioco mai visti prima. 


Nel 1976 accadde però qual- 
cosa che fece drizzare le an- 
tenne a Nolan Bushnell: Fair- 
child lanciò il VES (Video 
Entertainment System), un 
sistema che proponeva i propri 
titoli su ROM esterne alla con- 
sole, tutte acquistabili su car- 
tucce separate. 

Spostare in supporti intercam- 
biabili i giochi della macchina 
aveva due grandi vantaggi: il 
primo era quello di prolungare 
il ciclo vitale della console 
stessa, che fino ad allora ave- 
vano sofferto di un "periodo di 
interesse" successivo all'ac- 
quisto piuttosto breve; il se- 
condo (ancor più importante 
per il business) fu che l'utente 
che acquistava una macchina 
così concepita si vincolava a 
mantenere un rapporto com- 
merciale aperto con l'azienda 
produttrice del sistema: se 
avesse voluto comprare altre 
cartucce da gioco avrebbe do- 
vuto bussare nuovamente alla 
porta dell'azienda che aveva 
prodotto quella console. 

In altre parole si stava creando 
dal nulla una nuova fonte di 
guadagno che "rischiava" di 
essere anche superiore a 
quella della vendita del solo 
hardware. 

Ora ammettiamolo una volta 
per tutte: se Bushnell aveva 
un talento innato era proprio 
quello di capire il potenziale di 
un'idea e svilupparla meglio di 
chi l'aveva proposta per primo. 


L'inserimento del supporto alle 
cartucce nel "sistema Stella" 


divenne così una priorità, ma il 
capo di Atari comprese subito 
che la sua azienda, nonostan- 
te gli ingenti guadagni ottenuti 
fino a quel momento, non ave- 
va le risorse economiche per 
poter progettare quel tipo di 
console ad una velocità tale 
da entrare nel mercato in tem- 
pi rapidi. Temendo di perdere 
l'attimo giusto per il lancio, do- 
vette quindi cercare capitali 
per dare una accelerata allo 
sviluppo di "Stella". 

Quotare l'azienda in borsa non 
era una strada percorribile e 
nessun istituto di credito a- 
vrebbe concesso un capitale 
simile a quello necessario per 
il piano di Bushnell. Alla fine 
l'unica opzione disponibile fu 
quella di vendere Atari ad un 
grande gruppo che dispones- 
se di ingenti risorse. Il caso 
volle che un colosso come 
Warner Communications fosse 
alla ricerca di nuove profittevo- 
li alternative a cinema, televi- 
sione e musica. Ovviamente 
vide in Atari e nel suo mercato 
di intrattenimento elettronico 
un investimento potenzialmen- 
te vantaggioso e, tutto som- 
mato, abbastanza affine con il 
proprio business. 

Fu così che, nel corso del 
1976, Warner Communica- 
tions mise sul piatto una cifra 
di 28 milioni di Dollari, un bel 
gruzzoletto che Bushnell non 
poté rifiutare, anche perché 
quindici di quei milioni sareb- 
bero finiti direttamente nelle 
sue tasche. Oltre ai soldi ot- 
tenne anche di mantenere la 
sua posizione all'interno dell'a- 
zienda. 

Certo, non era più "roba sua", 
ma il "papà dei videogame" 
immaginò che Warner avrebbe 


La prima versione della VCS con sei levette. Quell'inserto in legno che fa tanto anni 
settanta, gli valse il soprannome di "Woody”. Occhio che quello che vedete qui è poi 


il primissimo modello noto anche come “Heavy Sixer”, l’unico prodotto in America, 
oggi rarissimo e molto ricercato rispetto al... 


... Light Sixter” che vedete in foto, prodotto a Taiwan dal 1978 (per abbassare i costi 
di produzione) e più leggero di mezzo chilo rispetto al precedente modello. Diversa- 
mente da falsi miti la differenza di peso è data esclusivamente da una scocca esterna 
più sottile e leggera. L’hardware interno era identico a quello americano. Si nota inol- 
tre come il profilo laterale sia più spigoloso e inclinato in questa revisione. 


comunque tenuto conto della 
sua opinione e delle sue stra- 
tegie, visto ciò che era riuscito 
a creare in così pochi anni. 

Ma se ciò non fosse avvenu- 
to... beh, noi sappiamo (e an- 
che Bushnell lo sapeva) che i 
soldi per intraprendere una 
nuova avventura fuori da Atari 
comunque non gli mancava- 
no... specialmente dopo 
quell’accordo. 


Grazie all'ingente afflusso di 
fondi messo a disposizione dai 
nuovi proprietari (si parla di 
100 milioni di dollari), il reparto 
di ricerca e sviluppo riuscì a 
terminare in tempi molto rapidi 
il progetto Stella, ribattezzato 
ora Video Computer System 
(VCS), consentendo così alla 
macchina produttiva e al mar- 
keting di poter fissare il lancio 


1977. 


all'autunno del 1977, comun- 
que in ritardo di qualche mese 
rispetto al piano originario, ma 
pur sempre in tempo per affol- 
lare gli scaffali durante il lucro- 
so periodo natalizio. 

Stava per nascere una delle 
console più longeve della sto- 
ria dei videogiochi. 


IL LANCIO 
Noi "AntaGamers" abbiamo 
assistito a svariati lanci di con- 
sole nella nostra carriera di 
videogiocatori, sia prima che 
dopo la rivoluzione di internet. 
E se è vero che oggi proprio la 
rete ha reso la presentazione 
di una nuova piattaforma di 
gioco un evento planetario, 
seguito in diretta da milioni di 
appassionati, in quel settem- 
bre del 1977 tutto era diverso. 


Per prima cosa non esisteva 
un mercato globale, almeno 
non per come lo intendiamo 
oggi: VCS venne lanciato con 
il preciso scopo di imporsi, al- 
meno inizialmente, solo in A- 
merica. 

Idee e progetti per esportare la 
console all'estero erano solo 
bozze che, in caso di fallimen- 
to sul fronte interno, sarebbero 
rimaste malinconicamente sul- 
la carta. 


Ovvio che per arrivare a im- 
porsi negli USA sarebbe stata 
fondamentale la pubblicità 
che, considerata l'epoca, av- 
venne con grande profusione 
di mezzi attraverso i media di 
allora: carta stampata e televi- 
sione. 

Ma non è da dimenticare an- 
che il ruolo che avevano le 
grandi catene di distribuzione 
nel veicolare un efficace mes- 
saggio promozionale. All'epo- 
ca, infatti, godere di una gran- 
de visibilità nei negozi specia- 
lizzati era fondamentale per 
farsi conoscere e, quindi, per 
vendere. E più si vendeva più i 
negozi mettevano in mostra il 
tuo prodotto, generando un 
circolo virtuoso che ogni a- 
zienda americana sognava di 
innescare. 

Atari, va ricordato, partiva con 
un certo vantaggio su questo 
fronte: era una società ricca, 
anzi ora lo era ancor di più 
grazie alla cessione operata 
da Bushnell a Warner. Questo 
strategico passaggio di pro- 
prietà deciso dall'imprenditore 
statunitense non solo aveva 
dato una spinta consistente 
allo sviluppo del progetto 
"Stella" e alla sua commercia- 
lizzazione, ma si rivelò fonda- 
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Additional cartridges available at extra Cost 


VENTI 


Oggi fa sorridere il fatto che si dovesse indicare che i giochi avevano un "extra cost" 


per essere presi, ma proprio dettagli come questo ci fanno comprendere quanto fos- 
se nuovo questo concetto per una console da gioco domestica. 


mentale anche per creare una 
campagna di marketing asso- 
lutamente di prim'ordine. 

A ciò andava aggiunto anche il 
fatto che Atari non era esatta- 
mente un marchio sconosciu- 
to: molti cabinati arcade ave- 
vano il suo nome in bella evi- 
denza e anche la loro prece- 
dente console domestica, 
Pong, aveva goduto di una 
certa diffusione. 


La necessità di informare il 
pubblico, però, in questo caso, 
era dettata soprattutto dal fatto 
che il nuovo sistema di gioco 
offriva qualcosa che il mercato 
non conosceva e che, se fos- 
se stato presentato nel modo 
giusto, avrebbe di certo creato 
un deciso interesse negli ac- 
quirenti: bisognava far capire 
che era finita l'era delle conso- 
le "chiuse" che finivano quasi 
sempre in soffitta a prendere 
polvere terminato l’interesse 


per i pochi titoli preinstallati. 
Ora bisognava spiegare agli 
americani che i giochi si pote- 


COMPUTER 
SYSTEM 
BY ATARI 
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vano cambiare, che non stava- 


no più nella consolle, ma den- 
tro a delle cartucce, esatta- 
mente come avveniva per la 
musica e le sue cassette da 
inserire nel registratore. 


E' perciò molto interessante 
recuperare le prime pubblicità 
dell'epoca per verificare come 
Atari decise di comunicare 
questa caratteristica ai poten- 
ziali clienti della sua VCS. Lo 
spot televisivo andato in onda 
a dicembre 1977, giusto in 
tempo per le festività natalizie, 
metteva in evidenza con chia- 
rezza questa novità della con- 
sole: venivano inquadrate al- 
cune delle cartucce disponibili, 
con tanto di sottopancia che 
ricordava a tutti gli spettatori 
che si dovevano acquistare 
separatamente con un ulterio- 
re esborso di denaro. Lo spot 
inoltre indicava la presenza di 


PICS, STREET RACER & A 
#CX2600 


Questa pare essere la più vecchia pubblicità recuperata nella discussione di AtariAge 
sull'argomento. Risale ad ottobre 1977. In basso vengono erroneamente riportate 
solo sei cartucce delle otto disponibili e il titolo di una di esse, Space Mission, fu in 
realtà Starship. 


Innovative 
leisure 


Complete with Combat Game 
Program featuring 27 thrill 
packed action games 
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included 


ATARI VIDE APUTE EM VIDEO 
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Una pubblicità di dicembre 1977, nella quale vengono elencati 
27 giochi dentro alla cartuccia inclusa, Combat, e si dice che 
Atari ha già sviluppato più di 160 giochi e varianti per questa 
console (almeno citano il fatto che stiano contando anche le 
"variazioni" dei titoli principali, ma restano volutamente sul 
vago rispetto alla proporzione tra "veri giochi" e "semplici 
varianti". 

Non vi è traccia, invece, della parola "cartuccia", elemento che 
immaginavo imprescindibile in queste prime comunicazioni 
pubblicitarie. 


altre cartucce al lancio, conte- Defender. 
nenti 187 giochi, numero in. Punto. 

realtà ottenuto sommando le Se poi dentro 
varianti dei vari titoli presenti c'erano 10, 
nei supporti, varianti che spes- 100 o 1000 
so differivano tra di loro solo versioni del 
per alcune piccole differenze gioco, la co- 


di gameplay. Giusto per fare 
un esempio, anche un livello di te. 


sa era quasi del tutto irrilevan- 


INTRODUCING ATARIS 
VIDEO COMPUTER SYSTEM. 
THE PROGRAMMABLE 
SYSTEM THAT OFFERS YOU 
MORE VIDEO GAMES 

AND VARIATIONS THAN 
ANYONE ELSE. 


In questa immagine è riassunto tutto ciò che il reparto marke- 
ting di Atari voleva fosse fin da subito ben chiaro della sua 
nuova Video Computer System (ancora non veniva chiamata 
amichevolmente VCS, almeno ufficialmente): innanzi tutto si 
dichiarava che nella confezione erano inclusi i joystick, i pad- 
dle e la cartuccia Combat, visto il prezzo non proprio economi- 
co era bene rimarcare questi dettagli. Ben in evidenza, poi, in 
alto a destra il discorso relativo proprio ai giochi intercambia- 
bili, con tanto di immagine esplicativa con una mano intenta ad 
inserire una cartuccia nella console. Vengono elencati anche 
gli altri otto i titoli disponibili e si promettono molto presto 
nuove cartucce e nuovi giochi. Appare chiaro il messaggio che 
di fronte alla spesa sostenuta si poteva però ottenere un siste- 


ma in grado di offrire molta varietà a livello di giochi, garantita 
anche per il futuro. Un investimento, insomma, destinato a 
durare nel tempo. 


sponibili e che si andavano ad 
aggiungere a quella inclusa 


difficoltà diverso veniva consi- 
derato come un gioco in più. 

Questa particolare modalità di 
"quantificazione" venne man- 
tenuta per alcuni anni, ma an- 
dò via via sparendo, sia per- 
ché il pubblico in poco tempo 
"mangiò la foglia" capendo 
che quel numero era molto 
relativo, sia perché in seguito 
assunse maggior importanza 
la licenza che il gioco propo- 
neva piuttosto che le varianti 
contenute al suo interno: un 
giocatore avrebbe cercato 
Space invaders, Asteroids, 


Tornando al video della pubbli- 
cità, è molto interessante nota- 
re lo slogan finale che conclu- 
deva lo spot: "more games, 
more fun". 

Semplice ed efficace. 


Sul versante della carta stam- 
pata non credo vi sorprenderà 
sapere che la linea tenuta da 
Atari fu molto simile a quella 
televisiva, dando quindi sem- 
pre molto spazio alla varietà di 
giochi disponibili già al lancio. 

VCS infatti giunse sugli scaffali 
con ben otto cartucce già di- 


nella confezione (Combat). 


Ma come erano questi primi 
giochi usciti alla fine del 1977 
e destinati ad accompagnare 
le vendite della nuova console 
nel cruciale periodo natalizio? 


Innanzi tutto possiamo dire 
che questi primi titoli furono 
accomunati da due limiti piut- 
tosto pesanti: 

- il primo, di carattere tecnico, 
è che furono tutti programmati 
su cartucce da 2K di memoria, 
una quantità davvero minima 


che lasciava ben poco spazio 
di manovra ai programmatori; 
- il secondo è che tutti coloro 
che si trovarono a dover crea- 
re questa prima serie di giochi 
dovettero sostanzialmente im- 
parare a programmare la mac- 
china "on the job". 
Molti "trucchi di codice" che 
negli anni successivi sarebbe- 
ro diventati un patrimonio co- 
mune dei programmatori, 
semplicemente, ‘ancora non 
esistevano e, anzi, comincia- 
rono ad essere inventati pro- 
prio da questi pionieri. 


Nonostante tutti questi “paletti” 
il sistema VCS ebbe comun- 
que un catalogo di lancio mol- 
to valido e variegato, sicura- 
mente superiore a qualsiasi 
sistema venduto in preceden- 
za. 

E’ molto interessante però no- 
tare un dettaglio per nulla non 
secondario: nessuna di queste 
cartucce era una vera conver- 
sione da coin-op, ma alcuni 
erano giochi "ispirati" a titoli 
arcade dell’epoca. A riguardo 
basti citare l'esempio di Sur- 
round che ricordava tremenda- 
mente Blockade, un coin-op 
della Gremlin uscito nel 1976. 
Non sembra quindi che si va- 
lutò importante dare al pubbli- 
co l'impressione di portarsi a 
casa un gioco arcade, quasi i 
due mondi dovessero per il 
momento rimanere separati. 
Questa regola verrà infranta 
già l’anno seguente con Brea- 
kout, anche se bisognerà a- 
spettare il 1980 per vedere la 
vera svolta nel rapporto tra 
arcade e sistemi casalinghi... 
ma di questo parleremo nel 
prossimo numero. m 
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Per osservare il packaging dei primi titoli lanciati per VCS prendiamo lo storico Air- 
Sea Battle: come da tradizione dell’epoca la “box-art” era di straordinario impatto (e lo 
fu per la stragrande maggioranza dei giochi usciti nei primi anni di vita della console). 
Questo design della confezione rimase invece inalterato fino a metà del 1982, quando 
fecero la loro comparsa le note scatole argentate in occasione del cambio di nome del 
sistema in Atari 2600. Interessante notare come la cartuccia, in queste prime versioni 
commercializzate, non presentasse l’immagine di copertina ma l’elenco delle varianti 
disponibili al suo interno, un dettaglio che sarebbe cambiato solo dal 1981. 


IL COMMENTO 
DI STEFANO PICCINNI 


Una rivoluzione nella Cultura Pop importante alme- 

no quanto l'invenzione del Long Playing a 33 giri 

ha avuto inizio con questa piccola console figlia del 

genio di Nolan Bushnell. Come sappiamo non fu il 

primo sistema da intrattenimento domestico mai 
commercializzato, ma fu quello che creò (e per un pelo non distrusse 
definitivamente) il mercato del videogioco da casa, come a voler dimo- 
strare che a volte non sono i "primi" a vincere, se di vittorie si può par- 
lare in questi casi. 
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Non lo avevo su Atari 

2600, ma lo giocai 

spesso in sala giochi. 

Nel mio caso il controller era 
proprio la manopola che non 
serviva solo a selezionare il gio- 

co ma anche a controllar- 
lo....ricordo che in quel periodo 
accanto a Breakout c'era pure il | 
mitico "Rolling Thunder" ante- | 
signano di tanti action come | 
(di Shinobi che arrivarono in segui- 

| to. Ma il migliore di tut- 
ti,rimanendo in tema 
"rompimattoni" furono i 2 Ar- 
kanoid che avevo sul 64...quanti 
ricordi!! 


FPRUHETETEEEEEEEFERERERTREREREREEEEEERERERERE O 
x | recensori di videogame di oggi bollerebbero questo Super Breakout come un 


n “more of the same” del precedente capitolo, ed in effetti non sbaglierebbero. 
la Tutto quello che c’era in Breakout torna in questa sua nuova iterazione ag- 
n giungendo qualche nuova modalità di gioco. 

Da Troppo poco? In realtà no! 

i Infatti le aggiunte si rivelano interessanti e aumentano varietà e longevità 


lm dell'esperienza, così come la conversione, soprattutto su VCS, calza a pennello con il tipo di con- 
lm Sole che la ospita e risulta giocabilissima ancora oggi. 

im Insomma, siamo di fronte ad uno dei rari casi in cui il secondo capitolo di una serie riesce ad oscu- 
lm rare la fama del predecessore e ne prende giustamente il posto nei nostri.ricordi. 

i Senza dubbio un risultato di tutto rispetto, non credete? 

i Unica pecca? Giocarlo con i paddle originali (o surrogati compatibili) è l’unico modo per goderselo 
si al suo massimo. 


FINALMENTE. 
LA TAVOLETTA GRAFICA A PIENE PRESTAZIONI 
AD UN PREZZO ACCESSIBILE A TUTTI 


La tavoletta grafica KOALA è la più simpatica innovazione nel campo dei personal 
dii computers. Con KOALA, controllate il vostro computer con un dito. Più veloce 
di un paddle, più versatile di un joystick e più 
semplice di una tastiera. 
La tavoletta grafica KOALA è compatibile 
con la maggior parte di software esistente 
e viene fornita completa 
del suo programma 
grafico ‘Micro Illustrator” 
KOALA-PAD è il miglior |__ 
modo per. creare 
immagini ad alta MILANO: Vic. do Vinci, 43- 20090 Trezzano SIN 
risoluzione con il vostro ROMA: Via Salaria, 13 -00) 38 Roma | 
computer. Tel. 06/6917058-6919312 - Tlx: TINTRO | 614381 
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Battlezone era un arcade 
pubblicato da Atari nel 1980 
che aveva affascinato il pubbli- 
co per la sua ottima grafica 
vettoriale e per il suo cabinato 
particolarmente “immersivo”, 
tutti elementi che rendevano 
l'esperienza di gioco altamen- 
te coinvolgente e gratificante. 


Quando la compagnia decise 
che questo successo da sala 
giochi sarebbe dovuto appro- 
dare sulla piccola console 
2600, di certo furono in molti 


ad essere perplessi riguardo 
all'effettiva possibilità di porta- 
re quell'incredibile scontro tra 
carri tridimensionali dentro ad 
una console già sul mercato 


da sei anni. 

A differenza di altre macchine, 
sulle quali che poterono ripro- 
durre il concept originale in 
maniera abbastanza fedele 
(ricordiamo le versioni per 
C64, Spectrum, Apple Il... giu- 
sto per citarne alcune) per il 
2600 era praticamente impos- 
sibile fare qualcosa di simile. 
L'ovvia decisione fu quindi 
quella di rendere il gioco con 
una “banale” grafica raster, 
scelta che comunque non rese 
il porting molto più facile da 
portare a termine. 

La successiva scelta, piuttosto 
coraggiosa, fu quella di tra- 
sformare Battlezone in un gio- 
co in terza persona, con l'in- 
quadratura alle spalle della 


torretta del carro che coman- 
davate, laddove invece l'arca- 
de sfruttava una visuale inter- 
na al mezzo, in prima persona. 
Credo onestamente che que- 
sta variazione sia stato un pic- 
colo colpo di genio, che di fat- 
to ha reso il titolo più giocabile, 
consentendo al giocatore una 
percezione dello spazio molto 
più precisa e una possibilità in 
più di evitare i colpi nemici. 

Intendiamoci: non è che que- 
sta caratteristica abbia sempli- 
ficato il gioco rendendolo una 
passeggiata, perché è opinio- 
ne comune che Battlezone su 
2600 rimanga uno dei titoli più 
impegnativi per quella piatta- 
forma, ma gli ha conferito una 


sua personalità utile a distin- Ji 


Due carri in vista... dovremo essere veloci ad eliminarli! 


guersi in maniera netta dall'ori- 
ginale. 

In qualche modo era Battlezo- 
ne, senza essere Battlezo- 
ne ... e penso che fosse il 
massimo obbiettivo raggiungi- 
bile da questa conversione. 


Dal punto di vista della difficol- 
tà, come accennavo, il gioco 
era impegnativo sì, ma non 
frustrante, al punto che una 
nuova partita era sempre die- 
tro l'angolo per cercare di mi- 
gliorare il proprio punteggio 
(elemento questo che era fon- 
damentale nei titoli dell'epo- 
ca). 

Da notare anche la presenza 
del radar che aiutava a scova- 
re i nemici intorno al vostro 


| Una bella esplosione e il nemico è storia (il "bella" è sempre 
relativo alle capacità della macchina.. sia chiaro!) 


mezzo per 
attaccarli o evitarli in maniera 
più comoda... ma stando sem- 
pre stare attenti, perché i ne- 
mici sparavano anche al di 
fuori del vostro campo visivo e 
quindi era imperativo non la- 
sciarsi circondare da loro. 


Per quanto riguarda l'aspetto 
grafico non si poteva chiedere 
di più al 2600, che riusciva ad 
avere addirittura alcuni effetti 
di grande impatto, come i cin- 
goli del mezzo che rendevano 
perfettamente il movimento del 
carro armato (e le sue sterza- 
te) oltre ad una visuale da 
"telecamera distrutta" quando 
il vostro carro veniva colpito. 

Nel mentre l'audio del titolo 


Questo era un caccia ("fighter" in inglese): un nemico piutto- 
sto insidioso e veloce. 


faceva il suo dovere, anche 
considerando le limitatissime 
capacità sonore della macchi- 
na: gli effetti riuscivano ad es- 
sere ascoltati senza risultare 
alienanti o fastidiosi, dettaglio 
apprezzabilissimo. 

Forse solo il rumore del carro, 
un continuo ronzio monotono, 
poteva alla lunga diventare 
ripetitivo, ma all'epoca sappia- 
mo bene che non ci si faceva 
troppo caso. 


Ad occuparsi di questa con- 
versione furono due program- 
matori, Michael Feinstein e 
Brad Rice. Per quanto riguar- 
da Rice non ci risultano altri 
suoi lavori pubblicati su questa 


Adesso siamo diventati noi "storia". L'effetto della nostra 
distruzione era davvero originale e ben fatto. 


Qui si nota meglio l'effetto 


"periscopio" 


E TIIIIRBRRR a 


Il cabinato in tutta la sua bellezza. 


console, ma parlando di Fein- 
stein le cose sono ben diver- 
se: il buon Michael infatti ha 
partecipato alla creazione di 
altri ottime cartucce con eti- 
chetta Atari per questa conso- 
le e cioè Joust, Phoenix e Jun- 
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L'originale da sala: come si poteva pensare di portarlo su VCS??? Eppure i pro- 


grammatori ce l'anno fatta... a modo loro. 


L'effetto "crepe sul vetro" della distruzione del nostro carro in sala giochi è, a mio 


avviso, meno bello e originale di quello visto su VCS! 


gle Hunt! 

Che dire... se siete fan del 
VCS/2600 non potete proprio 
non conoscerle! 


In sostanza possiamo afferma- 
re che Battlezone per Atari 


2600 è un titolo riuscito, diver- 
tente e sfidante che poggia su 
una realizzazione tecnica dav- 
vero convincente. 

Purtroppo il titolo uscì a ridos- 
so della grande crisi dei video- 
game USA e questo incise si- 
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LIVELLO GIOCI 


curamente sulle sue vendite e 
sulla sua capacità di "passare 
alla storia". 

Un vero peccato vista la quali- 
tà piuttosto alta del lavoro 
svolto. 


E ora qualche curiosità sul tito- 
lo, in particolare per la sua 
versione arcade: 

- il gioco da bar originale di 
Battlezone compare in ben 
quattro film di quel periodo: 
Tron (1982) pellicola che non 
credo vi debba presentare; 
Joysticks (1983) commediac- 
cia americana in stile Porky's 
piena di tette e culi uscita in 
Italia con il sottotolo di "Porci 
con le Ragazze"; “The Phila- 
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per descrivere il gioco ma, visto che parliamo pur sempre di una rivista del 1984, per questa volta non sarò troppo critico. 


I Enea A marzo 1984 arriva la recensione di Battlezone su Videogiochi che inizia l'articolo 
ir con la traduzione letterale del titolo del gioco, cioè “Zona di Battaglia”, una pratica 
2199 ®N MI della rivista che mi ha sempre fatto sorridere. Subito accanto troviamo il costo uffi- 

ciale della cartuccia pari a 79.000 Lire: inflazione alla mano, secondo l'ISTAT, sarebbero 116 
Euro di oggi!!! La considerazione che allora il videogame (come tanta tecnologia dell’epoca) fosse 
un vero bene di lusso potrebbe sembrare scontata a questo punto, ma corrisponde ad una realtà 
che troppo spesso dimentichiamo e che quindi è bene ricordare. 

Interessante, leggendo l'incipit del pezzo, è lo scoprire che Battlezone è ambientato nel lontanis- 
simo 1999... un epoca nella quale la pace mondiale è quasi raggiunta, ma viene minacciata da 
una fazione che lancia in guerra le sue armi automatizzate. 

L’unica arma efficace contro di loro sembra essere un vecchio carro armato conservato in un 
museo e che adesso voi comandate. Non cercate una logica in quanto appena descritto, ma sof- 
fermatevi invece sul curioso fatto che oggi siamo più distanti da quel 1999 (guardando al passato) 


di quanto lo fossimo in quel 1984 (guardando al futuro). 
Nelle conclusioni, dopo il tradizionale manuale di istruzioni travestito da articolo tipico della testata, viene scritto che “Battle Zone (sì, la 
rivista scrive sempre il titolo con uno spazio nel mezzo) è un gioco graficamente nitido, i carri armati sono ben delineati ed il sonoro, pur 
non essendo particolarmente rumoroso (???- n.d.AG) rende l'insieme giocabilissimo. 


E’ maggio del 1984 quando anche la rivista concorrente, Electronic Games, 
recensisce Battlezone per Atari 2600. 

Nulla di troppo diverso rispetto a quanto già scritto, solo che questo articolo è 
più succinto e focalizza la sua attenzione sul gameplay vero e proprio. 

La cosa interessante è che qui, a differenza di Videogiochi, i voti venivano dati e Battlezone sembra 
essere un pelo sopra la media con un punteggio globale di tre stelline su cinque. Spicca, tra le sin- 
gole valutazioni, la voce "livello gioco" con ben quattro stelline... ma ammetto che non ho la minima 
idea di che cavolo di parametro di valutazione fosse! 

Se andiamo invece a leggere la parte finale del testo ecco le considerazioni dell'autore su questa 
cartuccia: “la grafica è molto dettagliata, sembra proprio di essere alla guida di un tank e di guarda- 
re dal suo periscopio, bello l’effettino che appare quando uno dei cinque carri a disposizione è colpi- 
to. Insomma, giocando a BATTLEZONE ti accorgi che la guerra può anche essere piacevole... nei 
video game!!. Avrei vari appunti da fare sul testo che avete appena letto e sulle parole utilizzate 
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delphia Experiment” (1984) 
fantascienza poco "fanta" e 
pure poco "scienza" anni ot- 
tanta e “Una perfetta coppia di 
svitati”. (1986) commedia d'a- 
zione con il celebre Billy 
Crystal. 

- L'esercito americano com- 
missionò ad Atari un simulato- 
re basato su Battlezone per 
addestrare i cannonieri del vei- 
colo militare M2 Bradley IFV. 
Alcuni sviluppatori si rifiutaro- 
no di lavorare al progetto per 
questioni “morali” e lo stesso 
Ed Rotberg (che abbiamo cita- 
to anche per Super Breakout 
poche pagine fa) volle la pro- 
messa di Atari che non sareb- 
be più stato coinvolto in pro- 


Ecco a voi la versione militare di Bat- 
tlezone! Ah... quasi dimenticavo: i ne- 
mici qui non sparavano ed erano quin- 
di relegati a semplici bersagli. 
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La versione realizzata per i computer Atari 8 Bit arrivò solo 
nel 1988 per il sistema XE e cercò di ricreare la grafica vetto- 
riale originale. Peccato che la velocità non fosse esattamente 
la stessa dell’arcade. 


L’Apple Il fa quello che può per emulare lo stile del coin-op e, 
vedendolo in foto, potrebbe anche sembrare che lo faccia 
bene. Peccato che in movimento tutto scatti tremendamente. 


Battlezone sul VIC-20, considerate le capacità del computer 

in oggetto, è forse uno dei giochi migliori approdati sulla 

macchina Commodore: sufficientemente fluido e con una 

grafica ben fatta, risulta difficile pensare si potesse fare mol- 
to più di così. 


Per quanto riguarda la versione 5200, prevista tra il 1983 il 
1984 e poi abbandonata, è emerso negli anni un prototipo 
giocabile molto diverso da quello poi uscito su XE System 
(computer con hardware molto simile alla console in questio- 
ne). Comunque non sembra fosse molto meglio... 


Nel 1983 i PC erano ben lontani dall’essere la “Master Race”, 
ma questa versione di Battlezone era, anche sui processori 
meno veloci di allora, la più fluida tra quelle disponibili. 


Sul C64 il discorso è un po’ l’opposto di quanto detto per il 
VIC-20: il gioco è grossomodo lo stesso visto sul precedente 
computer della Commodore ma, per quanto si tratti di un 
titolo fluido e abbsatnza giocabile, l’impressione che si po- 
tesse fare di più è piuttosto forte. 


Nel 1986 le capacità hardware dell’ATARI ST sono ancora 
tutte da scoprire e l’impressione che si ha guardando la con- 
versione di Battlezone per questo computer è che anche i 
programmatori di questo porting non sapessero bene dove 


Menzione obbligatoria per la versione VR di Battlezone, uno 
dei primi giochi presentati nel mondo della realtà virtuale e, 
tutto sommato, anche abbastanza valido... piagato forse solo 
da una certa tendenza ad indurre motion sickness nei sog- 
getti un pochino più sensibili. Graficamente comunque lo ho 
trovato parecchio ispirato. 


trovarle. 


getti militari dopo questo. 

Il simulatore richiese tre mesi 
di lavoro e venne prodotto in 
due soli esemplari. Uno, forni- 
to all'esercito, che si presume 
completamente perduto, men- 


tre l’altro è invece conservato 
da un collezionista, Scott E- 
vans, che lo ha recuperato da 
un cassonetto dietro alla sede 
della Midway! Questa partico- 
lare versione, chiamata The 
Bradley Trainer (ma anche 
Army Battlezone o Military 
Battlezone) includeva anche 
elicotteri, missili e mitragliatrici 
e il giocatore poteva solo ruo- 
tare le armi del carro, statico al 
centro del campo di battaglia. 

- Il porting per Atari 5200 era 
previsto ma venne cancellato 
a causa dell’insuccesso della 
piattaforma. n 


IL COMMENTO 
DI STEFANO PICCINNI 


Frenetico e coloratissimo nella mia opinione è uno 

dei migliori videogame pubblicati per la piccola con- 

sole Atari. Probabilmente a lungo andare il game- 

play può risultare noioso e ripetitivo, ma a quei tem- 

pi non si badava troppo a questi dettagli: il videoga- 
me era la novità e chi si annoiava era un matusa! 


Battlezone su Atari 2600 è stato uno degli 
esempi più lampanti di come, con le giuste 
intuizioni, un arcade all'apparenza incon- 
vertibile potesse invece arrivare in maniera 
efficace su macchine domestiche dalla po- 
tenza davvero limitata. 
Prova ne è che ancora oggi Battlezone su questa console è 
divertente e riesce a coinvolgere il giocatore con uno schema 
semplice ma efficace. Su 2600 ritengo che, in alcuni casi, pos- 
sa risultare perfino più giocabile della controparte della sala gio- 
chi. Da sottolineare inoltre l'ottima realizzazione tecnica che 
strizza a dovere un hardware già vecchio di ben sei anni (e che 
all'epoca pesavano molto più di oggi). 
Unico difetto (insito però -come detto altre volte - nel gaming di 
allora) era dato da una certa ripetitività dell’azione. 
Assegnargli una medaglia d’argento mi sembrerebbe un pelino 
troppo, d’altro canto lasciarlo così, senza nessun riconoscimen- 
to mi suona un po' ingiusto. 
Diciamo che Battlezone su Atari 2600 ha mancato la AntaSilver 
per un pelo e... non pensiamoci più! Credo che nessuno si po- 
trà scandalizzare per questo, nella piena consapevolezza che 
comunque stiamo parlando di una conversione davvero ottima. 
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Anche se il mondo del diverti- 
mento elettronico è ormai incen 
trato attorno ai computer, le con- 
solle per videogiochi sono state 
le prime a disporre di simulazio- 
ni del gioco del calcio. Non pote- 
vamo quindi tralasciarle, se non 
altro per ragioni di completez 
za 
Dì queste simulazioni la prima in 
assoluto è stata 
(PCS) del- 

l'Atari per il mitico VCS. PCS non 
PUÒ certo essere definita una 
rappresentazione realistica del 
gioco del calcio, ciò nonostante 
è divertente da giocare se avete 

n concorrente in carne ed ossa 
da sfidare. Il gioco a quel punto 
esula dalla simulazione del cal- 
cio vera e propria (tanto, come 
alobiamo già detto, non è che gli 
assomigli molto) per diventare 
semplicemente una sfida dì abi 
lità manuale 
Rendendosì conto delle sue in- 
trinseche limitazioni, l'Atari ha 
pensato di sostituire PCS con un 
nuovo gioco intitolato 


Quì l'azione è 

più fluida, gli omini sono ominì e 
non banali rettangoli, ma man- 
ca ìl portiere 

Sarà stata poca la memoria a di- 
sposizione, ma un portiere “sim- 
bolico", che sta in porta tanto per 
far scena, potevano mettercelo 
no? 

A parte questo, il gioco è comun- 
que più realistico di PCS e se ave- 
te soltanto il VCS non avete mol- 
te altre possibilità di scelta. Anzi 
o prendete Real Sport Soccer 0 
lasciate state e vi date agli scac- 
chi 

Musica diversa invece per ì pos- 
sessori di consolle Intellevision, la 
quale è di recente ritornata in 
commercio in Italia 
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l è infat 


ì di calcio 
are u al osa 


] l'al dltra squadi T( ava: A TACCC e 
ette in gioc manual- 
computeristi questo 

embrerà normalissimo, ma ri- 
cordate che qui sì parla di qual- 
che K di memoria). | giocatori co- 
mandati dal computer sì smar- 
cano abbastanza bene consen 
tendo di applicare schemi e tatt 


che abbastanza credibili 

C'è un'unico neo: è possibile do 
carlo soltanto in due giocatori 
ovvero non c'è la versione con- 
tro il compute ter. A nche se qu esti 
giochi è se orli 
in due, le ] d llenarsi 
contro il r non guasta 
mai. Se non av rete un amico che 
voglia giocare con voi siete nei 
guai 

Come il VCS anche l'Intellivison 
ha due cartuccie di calcio. La se- 
conda era stata presentata al 
Salone del Giocattolo di Milano 
nel gennaio 1984, ma per le note 
vicissitudini della Mattel non era 
mai stata introdotta sul merca: 
to 

Ora è finalmente in vendita: sì 
chiama i loed è ov- 
viamente una versione miglio- 
rata di Soccer, anche se le mi- 
gliorie sono più formali che so- 
stanziali. Per lo più si tratta di rifi 
niture grafiche, ma vi sono an- 
che alcune modifiche di gioco 
La più eclatante è quella del ri- 
gore. Nel caso ne venisse con- 
cesso uno, lo schermo cambia 
‘inquadratura’ e si ha una visio- 
ne ingrandita frontale della por- 
ta: il giocatore tira il rigore e il 
portiere deve cercarlo di parar- 
lo 

Ah, dimenticavamo: Super Cal- 
cio piò essere giocato in solitario 
contro il computer. Basta questa 
variante a farne un gioco nuo- 
vo 

Anche la consolle Colecovision 
ha il suo titolo di calcio: si intitola 


(O) ;atà | lamentie 

La cartucci a sfrutta al meglio la 

grafica della consolle Colecovi- 
sion ma purtroppo soltanto nelle 
azioni ingrandite (rigori e re- 
play). poiché quando l'inqua- 
dratura è a tutto RO la grafi- 
ca è di poco migliore di quella 
dell'Intellivision pur avendo più 
potenza di quest'ultima. La dina- 

mica del gioco è un pò lenta e ì 
giocatori senza palla non si 
smarcano granché: insomma ci 
sì aspettava qualcosa di meglio 


da un gioco per Colecovision 


Match Day della Ocean Sof- 
ware per Spectrum, è forse la 
migliore simulazione dinamica 
del gioco del calcio: buona gratfi- 
ca, ottima Soi ita e fedele ri 
produzione delle 


tattiche di gio- 


Potete effettuare triangolazioni 
aribbling. calci d'angolo, colpi 
li testa e tiri al volo, insomma 
tutto il repertorio di un vero cam- 
pione 
mico difetto è che potete co- 
ndare il portiere soltanto do- 
che l'attaccante ha scoccato 
tiro a rete: se questi entra in 
rta con la palla al piede, il vo- 
stro portiere resterà fermo come 
n baccalà 
‘comunque le caratteristiche di 
giocabilità di Match Day non so- 
O inficiate da questo difetto e se 
aggiungete le possibilità offerte 
lal completo menù iniziale ave- 
te, in definitiva, un gioco molto 
:rsatile 
> infatti variare la durata 
ella partita fino a giocarla in 
al time”, ovvero 45' per tem- 
;, potete modificare i nomi del- 
squadre e i colori delle maglie; 
tete giocare contro il compu- 
a tre livelli di difficoltà) o con- 
un amico oppure organizza- 
in torneo ad eliminazione di- 
1 ad otto squadre, ciascuna 
le quali può essere comanda- 
la un avversario in carne ed 
sa 0 dal computer 
SOMMA, c'è tutto quello che po- 
este desiderare in un gioco del 
genere. L'unico difetto è che si fa 
ncora attendere la versione 
er Commodore 64 
International Soccer (Com- 
modore) è ormai entrato nella 
ria dei giochi per computer 
Per la sua stupenda grafica tridi- 
mensionale è stato addirittura 
sato nella pubblicità televisiva 


italiana del Commodore 64 
Il gì OCO ha subito diverse Mmodlifi- 
D;( e so 
no state prodotte È Ir 
nì. La prima versione era solo 
per due gi ;ocatori, quì nai è stata 
inta la possibilità di 
ro il computer 
‘versione offre la possibilitc 
Î in replay l'ultim 
ne giocata 
I national Soccer combina 
una stupenda grafica con un'ot 
tima giocabilità anche se a volte 
pi panta senza palla non sì 
MAarcano come vorreste. A dif- 
Ì ì Match )\ay è possibile 
X una volta 
he sullo schermo sia inquadra 
la porta 
Anche qui potete scegliere il co 
lore della maglia delle due 
squadre e giocare A il com- 
puter a diversi livelli di difficoltà 
(9 in tutto) 
Infine, non si può non citare la 
simpatica premiazione sul cam 
po a fine partita nella quale al 
capitano della squadra vincen- 


te viene consegnata una coppa 
da una elegante Miss in abito 
lungo 

In conclusione, se Match Day è 
il miglior gioco per Spectrum, In- 
ternational Soccer è il meglio in 
cì E zione per Commodore 


World Cup (Artic) è l'unico di 
questi giochi d'azione » disponibili 
in versione per Commodore 64 e 
Spectrum. E inoltre l'unico che si- 
mula un campionato per nazio 

ni invece che dì club Potete 
quindi scegliere una qualunque 
tra le 40 nazionali disponibili: Ita 
lia, Brasile, Argentina, Corea 
ecc. La dinamica del gioco non 
è delle migliori poiché, anche se 
vi sono ben sei uomini in campo 
ì giocatori senza palla non se- 
guono l’azione ed è quindi scon- 
sigliabile avventurarsi in azioni 
manovrate. All'opposto di quan- 
to avviene negli altri giochi, pro- 
digatevi in dribbling a tutto 
campo, pur rischiando di essere 


accusati dì fare, come sì su 

re, i “venezia 

Altra stranezza è che in caso di 
parità sì gioca un tempo supple 
mentare all'americana nel qua- 
le la vittoria va alla squadra che 
segna per prima 

Ad ogni modo, questi difetti sono 
controbilanciati dalla possibilità 
come in Match Day, di organiz- 
zare un vero e proprio torneo a 
nove squadre con quarti, semifi- 
nali e finali nel quale ciascuna 
squadra può essere comandata 
o dal compuer o da un “allena 
tore* in carne ed ossa 
roatpali Manager (Adadicti. 
\ oftware per Cé4, Spectrum 
N x Arnistr ad. VIC20 16K, ZX81 e 
Electron) è ìl gioco che ha lancia- 
to il genere di simulazione del 
calcio basato sul ruolo dell'alle 
natore/direttore sportivo invece 
che su quello del giocatore 

E un gioco che assorbe comple- 
tamente per il suo realismo e per 
la sua difficoltà accuratamente 
calcolata 

Si parte dalla quarta divisione e 
l'obiettivo è arrivare dopo suc- 
cessive promozioni ìn prima divi 
sione, passando per l'intermezzo 
delle partite di coppa d'Inghilter 
ra 

La sintesi delle partite vi fa vive 
re le emozioni e l'importanza di 
un vero allenatore seduto in 
panchina 

Il calcio mercato e i problemi di 
liquidi, incassì e prestiti bancari 
sono gli stessì vissuti dai direttori 
sportivi e/o presidenti di una 
squadra 

La forza della vostra squadra è 
calcolata in base a parametri 


quali l'ene rgia, il morale e il livel- 
lo di bravura dei tre reparti, dife- 
sa, centrocampo, attacco 

Gli infortuni, come nel calcio ve- 
ro, possono privarviì di un gioca- 
tore importante proprio alla vigì- 
lia di un match decisivo e come 
nel calcio vero vince di solito la 
squadra più forte, ma può an- 
che verificarsi ìl risultato a sor- 
presa. Potete giocare quante sta- 
gioni volete e può anche succe- 
dere che il consiglio direttivo del- 
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la societa vì licenzi se non siete 
in grado di raggiungere gli 
obiettivi prefissati. E possibile 
cambiare ì nomi delle squadre 
e dei giocatori adattandoli al 
campionato italiano pal dì più 
essendo le partecipanti a cia- 
scun campionato sedici quan 
do sarete in prima divisione po- 

tret simulare perfettamente la se- 
rie A. Insomma, Football Momna- 
ger contiene tutto quello che po- 
tete desiderare e il nome della 
casa produttrice è certamente 
ben meritato: il gioco vi terrà ap 
piccicato allo schermo anche se 
in TV danno la finale di Coppa 
deì Campioni 

i (Cross Software 

per Spectrum) è, a quanto Ci rì- 
sulta, il primo e per ora unico 
programma di questa semiìisco- 
nosciuta casa dì software ingle 
se 
Qui, a differenza di Football Ma 
nager, vestite soltanto ì pann 
dell'allenatore e la vostra unica 
preoccupazione è quella dì 
mandare in campo la squadra 
migliore e vincere le partite 
Niente problemi societari o fi- 
nanziari, quindi 
La simulazione è basata esclusi- 
vamente sul campionato inglese 
(niente Coppa, per intenderci) 
22 squadre per 42 giornate 
Non c'è calcio mercato né riser- 
ve, quindi la squadra è sempre 
composta dagli stessi undici gio- 
catorìi di partenza ai quali potee 
assegnare dei valori per l'abilità 
nel dribbling, la DONSZI di tiro 
e l'energia di sostegno al reparto 
di cuì fanno parte 
La cosa migliore di Superleague 
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| 
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è la simulazione dinamica oe 
partite. L'animazione è un pò n 
dimentale (vengono infatti utiliz 
zati i simboli grafici già incorpo 
rati nello Spectrum) ma l'effetto 
suspense” è ottimo: esulterete o 
imprecherete contro ì giocatori 
ronici per le stesse pagicoi 
per cui esultate o imprecate allo 
stadio: un dribbling ben riuscì 
un passaggio sbagl lato, un tiro 
fuori misura da ottima posizione 
o un gol entusiasmante dopo 
un'azione ben impostata. E, co- 
me in Football Manager, vivrete 
l'impotenza dell'allenatore che 
può solo stare a guardare ì suoì 
ragazzi fare belle o brutte cose 
senza intervenire 
Anche questo, insomma, è un 
programma che vale la Dea di 
provare se siete appassionati del 
genere: un'ulteriore prova del 


fatto che un programma può es- 
sere bello anche se è scritto in Ba- 
sic 

è, tra ì programi d 
simulazione “manageriale” del 
calcio, quello forse meno riusci- 
to 
Vi sono infatti delle incongruen- 
ze abbastanza inspiegabili. Ad 
esempio, il fatto che il campiona- 
to, pur strutturato su venti gior- 
nate, sia giocato da sole cinque 
squadre (compresa la vostra) e 
quindi in quattro di queste venti 
giornate riposate 


Pad skiur'EAERSÌ varurca) 


raffigurata 1] 
l'area en con 
orologio ci me scandisce il tem- 
nomi delle due squadre e 
relativi gol fatti; nella parte infe 
riore SPA ad ogni gol il nome 
del marcatore dopo qual lche se- 
condo di lampeggio del bordo- 
schermo a mo' "suspence". Tutto 


hnonostente e il gioco ha il suo 
I Squadra 

rispetta tut 

bas ati Sa 


quindi p er un 4-2- 4 ala a br asì li ja- 
1a 0 per un più. abbottonato 


imprevedibili sono le 
che possono verifi- 
so del campionato 
sia per quanto concerne la 
squadra che la società: giocatori 
sospesi dal giudice SK 1 
fuori squadra pe 
cietà multate per intemperanz 
leì tifosi o private d'ufficic 
(e classifica per 
schierato un giocatore non ti 
rato 
In conclusione, un gioco che ha 
le sue interessanti particolarità 
ma che non può competere con 
quelli sopracitati 


parsa su ‘ 
raggiun 
zione Vv 


ì principalm 
Comi e giapK 
dedicata a qu 


Come tutti i giochi 


forse è superiore, ma 
ecc COME FARE 13 E VIVE- 
cominciare si pu ( 
re e non difende 3E RE RICCHI E CONTENTI 
e d'attacco sfuma perché I almen TAR 
sa porta via la palla al vo- È 
tore, o perché il portie 
ra il tiro perdete un pallo- 
una vita) e ricominciate 
Purtroppo i palloni a 
ne sono solo tre e non 
possono vincere altri 
il gioco è un pòd 


| 


Ma, na un 


sappiamo che non è possibil 
rtamente il programmato 
deve essere stato molto 
con il giocatore 


nne possibili in un 
Y tredici triple? 
dei 
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edito dal Gr J La Ss © 


PRESS SHORT PASS EETTON ! 


Scansione da www.retroedicola.com 
A _ W_-_ |) 
AI | fo < ) 
J o fa ) i 
i lea Nu E 


COMPUTER-CALCIO 
C tutti i computergiochi 


nche quelli 


(C 
o Match I 
quelli 


tegie © 


X palla al piede 
ì di continui pas 
Tì compagni di 
ati: la palla viag 
del più veloce 


3 


6 
Scansione da www.retroedicola.com 


AGNATA dI 


je 
ACI 


(sly (ly (ly (ny (ug (mm 


= SCALDA IL JOYSTICK 
E GASATI CON 


SISISOIOIOLROLTI 


Correva l’anno 1988 quando i 

tre programmatori tedeschi 
î Manfred Trenz (codice), An- 
i dreas Escher (grafica) e Chris 
Hulsbeck (musica) ebbero la 
geniale idea di prendere uno 
dei giochi più in voga del mo- 
mento (R-Type), constatare 
che non esisteva ancora la 
conversione per C64 e, non 
possedendo alcun diritto per 
r realizzarlo, "ispirarsi" ad esso 
| per produrre un prodotto simile 
intitolato Katakis. 
Ora, quando leggete nel virgo- 
lettato il termine "ispirarsi" è 
xx et, chiaro che stiamo parlando di 
una copia (in alcuni frangenti 
"spudorata" dell'originale). 


A ben vedere due terzi di que- 
sto team - Trenz e Hùlsbeck - 
erano già passati per l'affare 
"The Great Giana Sisters", co- 
pia spudorata di Super Mario 
per C64 che aveva immediata- 
mente attirato le ire funeste di 
Nintendo, non prima di aver 
venduto un certo numero di 
copie nei negozi. 
Evidentemente in qualche mo- 
do la tattica aveva li aveva 
premiati e vollero riprovarci, 
magari sperando in un approc- 
cio più morbido di Activision, 
detentrice dei diritti per la con- 
versione casalinga del gioco 
originale della Irem. 

Activision invece fu tutt'altro 
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morbida 
e fece decollare i 
suoi avvocati a bordo di una 
serie di caccia spaziali alla vol- 
ta della sede di Rainbow Arts 
ed in effetti, guardando anche 
oggi il gioco giunto sugli scaf- 
fali, la somiglianza con R-Type 
era davvero notevole, non solo 


che | 


EX 


nel design di alcuni livelli e ne- | 


mici, ma soprattutto nell'utiliz- 
zo del POD che accompagna- 
va la nostra nave durante la 
battaglia. 


Non c'era speranza per Kata- 
kis, comunque già nei negozi 
tedeschi e venduto molto be- 
ne, di sopravvivere ad una di- 
sputa in tribunale. 

E’ a questo punto della storia 


y CT = s 


sio mg 
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La sezione con i c 
mi piace un sacco... 
resto... ma mi ha sempre affascinato. 


che troviamo due versioni dif- 
ferenti di quanto accaduto dal 
punto di vista “giudiziario”: in 
alcuni casi si parla di una cau- 
sa vinta e del ritiro del gioco 
originale, in altre si indica inve- 
ce una proposta di Activision 
per sanare la disputa senza 
arrivare a giudizio e che pre- 
vedeva l'immediato ritiro di 
Katakis dal mercato. 

Quello su cui le due versioni 
concordano è che, prima o 
dopo della sentenza, in effetti 
Activision propose un patto al 
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ti e le schede LOUDEGIO ancora oggi 
forse un po' fuori contesto rispetto al 


team — della 
Rainbow Arts che aveva pla- 
giato il loro titolo: realizzare la 
vera conversione di R-Type. 
Cioè... prima ti porto in tribu- 
nale perché mi copi e poi ven- 
go a chiederti di fare il gioco 
originale che mi avevi copia- 
to??? 
Ebbene sì... 
mente questo. 
Cosa si potrebbe aggiungere 
se non che, evidentemente, la 
tattica di clonare un gioco fa- 
moso aveva di nuovo premiato 
Trenz e soci? 
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Quando dicevo che i boss sono stupidi mi riferivo a questo: mettendovi davanti al 
naso di questo robot potevate sparagli impunemente e superarlo senza fatica. Quasi 
tutti gli avversari di fine livello avevano un punto nel quale sareste stati inattaccabili. 


In questa sezione il "plagio" è evidente. 


Anche in questo frangente, 
comunque, Wikipedia e molti | 
siti internet sembrano essere | 
un po' imprecisi nella ricostru- 
zione dei fatti, perché citano 
come parte del "ricatto" solo la 
versione Amiga, ma in realtà 
sappiamo perfettamente che 
anche quella C64 fu parte 
dell'accordo e, anzi, sembra 
che ne fosse il perno centrale. 
Infatti Activision aveva già per 
le mani un primo livello del 
gioco realizzato per il biscotto- 
ne da un diverso team e pare | 
non ne fosse molto soddisfat- 
ta, motivo per cui - avendo 
constatato la bravura dei pro- 
grammatori tedeschi - avesse 
tirato fuori dal cilindro questa 
idea che poteva essere frut- 
tuosa per entrambe le parti. 

Inutile. dire che per i tre 
"mariuoli" questo era un sogno 
che si realizzava e accettaro- 
no di buon grado l'incarico. 


E così, in sole sei/sette setti- ‘ 
mane, i tre virtuosi produssero | 
la versione di R-Type per C64 
che tutti conosciamo, potendo 
contare su un codice e tanta 
grafica già pronta su cui ba- 
sarsi. 

Il sospetto che Activision aves- 
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La recensione di Katakis uscita a ottobre ‘88 riceve un bel 91% e Gioco 
Caldo. Nonostante sia un evidente clone di R-Type, la redazione pre- 
mia il risultato finale di Trenz e soci! 
E° comunque necessario segnalare che il testo è una traduzione di 
quanto pubblicato sulla rivista UK, ma è stato integrato con qualche 
riferimento al fatto che probabilmente il gioco non arriverà in Italia per problemi legati alla 
causa legale in corso. 
Andando a leggere nel dettaglio i giudizi dei redattori si può notare come vengano esaltati 
sia la parte grafica che la sua programmazione in maniera pressoché unanime. Lascia solo 
un po’ interdetti il fatto che uno dei redattori dica che i boss di fine livello sono maledetta- 
mente difficili da distruggere, annotazione perfettamente opposta a ciò che oggi si ricorda di 
questo prodotto. Un contributo della redazione italiana è dato da un quarto box di giudizio 
(privo di caricatura del redattore, ma attribuito ad un certo “Caporedattore Mascherato, giu- 
stiziere dei Copyright”) nel quale ci si scaglia contro questa prassi di “copiare” il lavoro altrui con le seguenti parole: “ ... voglio che capiate 
una volta per tutte che NON BISOGNA favorire i programmatori che non sanno fare altro che sfruttare la genialità altrui per far soldi sulle 
spalle dei poveri giocatori disinformati. Il VERO R-Type sarà pubblicato verso Natale dai santi programmatori di Activision, ed oltretutto 
sarà decisamente più bello di questa pallida imitazione (ho visto le foto!). 
Non può che farci sorridere questa invettiva contro il prodotto Rainbow Arts alla luce del fatto che quella versione di Activision vista in foto 
verrà gettata alle ortiche proprio per affidare il lavoro agli autori di questa “pallida imitazione”!!! 


Denaris arriva invece sulle pagine di Zzap! nell'aprile del 1989. Ovviamente al titolo non viene dedicato lo stesso spazio 
di Katakis e la questione viene risolta all’interno di due terzi di una sola pagina! 
La recensione conferma sia le differenze minime rispetto a quanto visto alla prima uscita con il nome di Katakis, sia la 
grande somiglianza con il suo “ispiratore”, cioè R-Type. Viene poi nuovamente nominato il Caporedattore Mascherato 
al termine dell’articolo, laddove viene anche ribadito che si tratta di “un ottimo programma con un concept decisamente 
piratato, inoltre coinvolto in una biechissima operazione commerciale...” 
Una nota subito sotto ci avvisa che si è scelto di mantenere voti e giudizi già assegnati a Katakis per la pagella, che in 
effetti è l'esatta copia di quella proposta a ottobre. 
Il commento del redattore subito sotto alla nota è però senza dubbio la parte più interessante dell’articolo, visto che è 
proprio questo box a ricordarci che i programmatori di questo titolo su C64 sono gli stessi che hanno realizzato anche la 
conversione di R-Type e che, in qualche modo, è proprio su questo che il giocatore deve fare una riflessione: se un 
clone di R-Type su C64 poteva avere senso prima dell’uscita della conversione ufficiale, mantiene comunque un valore 
anche dopo l’uscita dell'originale, peraltro realizzato in maniera assolutamente soddisfacente? 

Da questa domanda il redattore arriva alla sua conclusione: chi ha già Katakis o R-Type sull’8 bit Commodore può passare oltre. 

Alla fine della fiera la considero una recensione spiazzante, con un voto alto, ma un commento critico che quasi ne sconsiglia l'acquisto 

nonostante si tratti di un ottimo gioco. Insomma, tutto il necessario per mandare in confusione chiunque legga questa recensione. 


Ma passiamo invece ad analizzare un’altra curiosità su questo titolo: Katakis, infatti è la causa che ha portato alla pubblicazione dell'unica 

copertina disegnata da Oliver Frey in totale esclusiva per il nostro paese. 

Come potete vedere qui sotto, infatti, nel mese di ottobre 1988 Zzap!64 dedicò la sua cover proprio al titolo Rainbow Arts, annunciando 

addirittura una demo nella cassetta allegata al numero (evento eccezionale anche per la stessa rivista inglese). 

| guai Sei a cui il gioco andò subito incontro costrinsero BRIO la testata a cambiare il gioco contenuto nell'allegato, ma non la coperti- 

si ) E a uma Na, perché sarebbe stata una modifica che 

Serssgei@ | aVrebbe ritardato troppo la (già rimandata) 

ov uscita del numero. 

Per la cronaca la demo di Katakis venne 

sostituita con Time Tunnel della U.S. Gold 

(non esattamente lo stesso tipo di gioco!). 


NEWSFIELD PUBLICATION 


In considerazione del “casino” successo in 
THE ZZAP! Lis) < ) Pi : ; UK e visto il ritardo con cui l'edizione italiana 
| MEGA CASSETTE! & 3TAR0 | ;i LL — i ‘= | veniva chiusa rispetto a quella inglese, Oli- 
Di TYPE OF GAME &, ud ST | ""TRAMRÀ C- % ) ver Frey mise a disposizione della redazione 
) KATAKIS h- LV sf “ v | 5 > ata italiana di Zzap! un'illustrazione dedicata alla 
HE 'PRESIDENT i < nl battaglia di Hot de L Impero Colpisce Anco- 

Ì IS MISSING . È ra” (gioco recensito all’interno). 


Curiosità nella curiosità: fu proprio in questo 
; AN numero che comparve l'errore citato da BDB 
ALE SIDEWANE wo LVASTELANO in occasione dell'intervista di AntaGamers: 
TOGNI, in basso infatti campeggia il titolone: LA 
FREE 24-PAGE v FREBBRE OLIMPIONICA. 
PC SHOW Non sarà la “febbra” di Maccio Capatonda, 
THE GAMES - ma poco ci manca! 
WINTER EDITION 
DALEY THOMPSON'S Scansioni riviste: www.zzap.it (Zzap!) e 
| OLYMPIC CHALLENGE www.zzap64.co.uk (Zzap!64) 
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gioco. 


se perplessità circa la tempisti- 
ca con cui la prima versione 
del gioco sarebbe stata rila- 
sciata piuttosto che sulla sua 
qualità, sono legittimati anche 
da chi quella demo del primo 
livello l'ha provata (qui il video 
i sul Tubo): non era affatto male 
{î e - per alcuni aspetti - addirit- 
i. tura superiore a quella poi 
pubblicata. 
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Questo è Denaris... le differenze sono eviden...no... in realtà è praticamente lo stesso 


Ma torniamo al nostro Katakis, 
oramai ritirato dal mercato te- 
desco e diffusosi davvero po- 
co nel resto d'Europa: consi- 
derati i buoni rapporti ora stret- 
ti con Activision, in Rainbow 
Arts decisero che magari, ri- 
verniciando un po' la carrozze- 
ria di questo gioco e cambian- 
do qualche dettaglio, si sareb- 
be potuto ridistribuire senza le 
ire funeste di vari studi legali. 
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Anche la copertina non venne cambiata  MISSGANGI È 
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Fu così che Katakis venne ri- 
preso in mano, ripulito da tutti 
gli elementi troppo simili a R- 
Type, e ripubblicato con il tito- 
lo di Denaris. 

Ok... In realtà la struttura di 
gioco era praticamente ugua- 
le, il POD era sempre lì, molti 
degli elementi di R-Type conti- 
nuavano ad esserci, ma le mo- \ 
difiche apportate  bastarono rt.) 
per tenere buoni tutti gli avvo- + 
cati della Activision e della |- 
rem. 


Bisogna riconoscere che oggi |: 
molti appassionati ridimensio- | 
nano un po' l'effettiva grandez- 
za di questo titolo, sia che lo si 
chiami Katakis o Denaris, ac- 
cusandolo di sprite troppo 
grandi, definizione grafica non È 
sempre ottima, pessima ge- È 
stione delle collisioni, bug dif- 3° 
fusi e boss di fine livello più - 
belli che difficili. In effetti sono 
tutte critiche sensate, perché 
oggettivamente altri sparatutto 


Visto che ne abbiamo parlato diffusamente nell’articolo, ecco la versione di R-Type 
partorita dal team di Trenz per il C-64... dovremo senza dubbio parlare diffusamente 
anche di questo titolo, prima o poi! 


SSN 
Mat 


i JIN fil ss: 


su C64 hanno saputo fare me- 
glio in questi singoli campi, ma 
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quello in cui Katakis/Denaris 
eccelleva era la sua giocabili- 
tà, unita ad un livello di sfida 
ben bilanciato che invogliava il 


giocatore a riprovarci, pre- 
miandolo quasi sempre con un 
piccolo miglioramento nella 
sua prestazione ludica. 


Considerando l'alta difficoltà e 
la pessima taratura della sfida 
di molti altri giochi simili, per i 
quali era quasi impossibile 
raggiungere la fine senza 
qualche trucco (state pensan- 
do ad Armalyte?) questo a- 
spetto è forse quello che ha 
più aiutato Katakis a diventare 
quello che è, cioè uno degli 
shoot'em up più amati sul no- 
stro fidato 8 bit Commodore, 
ben oltre il fatto che fosse una 
copia di un arcade di successo 
come R-Type 


Curiosità... il nome Katakis 
venne scelto per caso pescan- 
do un nome greco da un elen- 
co telefonico di Gùtersloh , in 
Germania. La cosa in realtà 
non ci sorprende perché sap- 
piamo che anche Turrican 
venne scelto in questo modo 
(ma in quell'occasione il co- 
gnome saltato fuori fu tutto 
italiano: Turricano). 

Il nome Denaris è invece stato 
scelto - pare- da un generato- 


Bellissimo e avvincente 
gioco, specialmente 
nella modalità due gio- 
catori 


Quanti ricordi. 


NINTENDOM)S 


Nonostante la sua iniziale tendenza a 
“ispirarsi” troppo direttamente ai titoli 
di riferimento dei suoi giochi, Manfred 


Trenz merita senza dubbio una sua 
foto (dell’epoca) in questo articolo. In 
fondo nella sua carriera ci ha regalato 
capolavori come Turrican, Turrican Il 


su C64 e Germany’s Next Top Model su Nintendo DS. 
No, non scherzo: nel 2008 è stato il direttore tecnico e capo programmatore an- 
che di questo imperdibile titolo, colpevolmente dimenticato da noi appassionati! 


re di nomi casuali. 


Altra cosa non detta, ma che 
devo citare prima di chiudere 
l'articolo, è l'opzione coopera- 
tiva che permetteva ad un gio- 
catore di controllare il POD 
indistruttibile, mentre l'altro 
comandava la navetta stan- 
dard. Questa semplice (ma 
geniale) trovata apriva al gioco 
in coop molte possibilità inedi- 


m Giocato ancora adesso. 


te di collaborazione, dove chi ‘| 
controllava il POD doveva an- 
che farsi carico della difesa 
della nave principale... un con- 
cetto che raramente si è potu- 
to trovare in giochi simili e, più 
in generale, nei videogiochi sia 

dell'epoca che successivi. mm | 


Il C64, per gli appassionati di shoot'em up e 
computer a 8 bit, è davvero il “paese della 
cuccagna”, tanti e tali sono i buoni giochi 
del genere disponibili su questa piattaforma. 
Pertanto riuscire a spiccare in un panorama 
così denso di ottimi titoli è davvero difficolto- 
so e Katakis (o Denaris se preferite) ci riesce bene. 
Il gioco è decisamente ben fatto e offre una sfida leggermente 
più abbordabile di tanti suoi simili, motivo per cui vale sicura- 
mente la pena recuperarlo anche oggi. Chiudendo un occhio 
sulla grafica pixellosa, credo che anche il pubblico più giovane 
potrebbe rimanerne affascinato. Certo, è innegabile che allar- 
gando lo sguardo ad altre piattaforme, oggi facilmente recupera- 
bili o emulabili, la concorrenza sia spietata e si trovi di molto me- 
È glio, ma questo Denaris/Katakis rimane comunque un titolo con 
una storia molto particolare e, tutto sommato, degno-di essere 
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LE SIMULAZIONI USA N°1 
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Scansione da www.retroedicola.com 
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Prima che Scudetto (o Cham- 
pionship Manager che dir si 
voglia) prendesse pesante- 
mente possesso del tempo 
libero di molti novelli allenatori, 
sui nostri Amiga e PC in molti, 
nel lontano 1992, scoprirono il 
piacere di condurre al succes- 
so una squadra di calcio solo 
dal punto di vista manageriale 
grazie a questo The Manager. 
Non è un dettaglio da trascu- 
rare, perché in un'epoca dove 
giocare al calcio su computer 
ed in sala giochi significava 
esclusivamente comandare i 
calciatori della propria squadra 
con il joystick, questo pro- 
gramma proponeva invece un 
approccio ragionato e strategi- 
co a questo sport che - lo a- 
vremmo scoperto velocemente 
- si sarebbe rivelato comunque 
altrettanto emozionante e a- 
drenalinico. 


Partiamo subito con il dire che 
The Manager era la versione 
internazionale del gioco tede- 
sco “Bundesliga Manager Pro- 


| fessional”, programmato dalla 


Kron Simulation Software e 
pubblicato dalla Software 
2000. 

Per quanto le foto che vedete 
qui in giro siano riferite alla 
versione inglese, vale la pena 
ricordare che il gioco giunse 
da noi con una completa tra- 
duzione del testo nella nostra 
lingua (non molto frequente 
all’epoca) e che poteva godere 
anche dell'adattamento dei 
nomi e degli stemmi di tutte le 
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‘THE MANAGER. 


squadre di Serie A e B, mentre 
la terza serie (definita C1/C2) 
riuniva una selezione delle for- 
mazione dei cinque giorni del- 
la serie C1 e C2 dell’epoca, 
operazione necessaria in 
quanto l’originale programma 
tedesco non si adattava alla 
struttura dei nostri campionati. 
Potete essere certi che l’idea 
di modificare il motore di gioco 
per rendere possibile una si- 
mulazione aderente al nostro 
campionato non balenò nem- 
meno per un secondo nelle 
menti dei programmatori, visto 
il lavoro extra che avrebbe 
comportato e considerato il 
fatto che all'epoca questo ge- 
nere di investimento non sa- 
rebbe stato comunque ripaga- 
to dal pubblico. 
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Entrando invece più nello spe- PENA 
cifico del gameplay, iniziare 4% 


oggi una sit a The 
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Le azioni si vedevano così... 


Manager potrebbe dare 
l'impressione di trovarsi di 
fronte ad una versione ridotta 
dell’attuale caposaldo del ge- 
nere, Football Manager: infatti, 
come nel gioco di Sport Inte- 
ractive, vi si chiederebbe di 
creare un allenatore e di sce- 
gliere una squadra con la qua- 
le iniziare la vostra carriera di 
“mister” ma... ecco che già qui 
arriverebbero le prime diffe- 
renze con l’arcinoto FM! 

Infatti nella modalità di gioco 
completa, anche scegliendo 
squadre blasonate come Inter, 


e per noi era già tantissimo! 


Milan o Ju- 
ventus, la vo- 
stra carriera 
inizierebbe 
sempre dalla 
terza divisio- 
ne e il vostro 
scopo sareb- 
be quello di 
far crescere il 
team da voi 
guidato fino a 
farlo arrivare 
ai vertici del 
calcio nazio- 
nale ed euro- 
peo! 
Insomma, qui si partiva sem- 
pre e comunque da uno stadio 
misero, economie ridotte, 
sponsor squattrinati ed una 
accozzaglia di giocatori dalla 
competenza discutibile. 
Piuttosto che vedere un gran- 
de club ridotto in queste condi- 
zioni e scarificato sull’altare di 
questa struttura di gioco, la 
mia scelta è sempre stata 
quella di prendere le redini di 
una compagine realmente mi- 
nore, così da vivere con mag- 
giore coinvolgimento e immer- 
sione la sua eventuale ascesa 


La schermata principale: come potete notare, poche parole... 


ma tante immagini su grandi bei tastoni. 


Sicuramente molto intuitiva come interfaccia! 


al calcio che conta. 
Onestamente non credo pro- 
prio di essere stato l'unico a 
prediligere questo approccio. 
Ah... sappiate che allo stesso 
modo, scegliendo invece il gio- 
co rapido (limitato ad una o tre 
stagioni) squadre minuscole, 
come ad esempio la Pro Se- 
sto, partivano già in Serie A e 
qualificate per l'Europa che 
conta! 

Inoltre era anche possibile se- 
lezionare sei livelli di difficoltà, 
un’opzione che in effetti è piut- 
tosto strana da vedere in un 
manageriale odierno. 


Altra differenza sostanziale 
con i manageriali di oggi è che 
la vostra carriera non era 
“fluida”, cioè non potevate 
spostarvi da una squadra 
all'altra. Il team scelto all’inizio 
del gioco sarebbe stato legato 
a voi (e voi a lui) per tutto 
l'arco della partita. Anche que- 
sto aspetto, che oggi può sem- 
brare un limite, all'epoca in 
realtà non veniva nemmeno 
percepito come un'opzione 
desiderabile. Magari si sogna- 
va che un giorno ci sarebbe 


Scegliere con oculatezza i vostri sponsor e la durata dei con- 


tratti poteva garantirvi parecchi introiti in più sul lungo termi- 


ne. 
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Non tutte le strutture per il ritiro erano disponibili all'inizio del 


gioco. Comunque prima di una partita importante era sempre il 
caso di portare la squadra in ritiro. 


stato un gioco capace di farci 
diventare allenatori di qualsiasi 
squadra del mondo e che a- 
vrebbe simulato tutti i campio- 
nati più importanti del globo, 
ma nel frattempo rimanevamo 
comunque incollati (in tutti i 
sensi) alla nostra panchina su 
The Manager senza soffrirne 
più di tanto. 


Altro aspetto qui presente e 
poi dimenticato dalla gran par- 
te dei giocatori di FM era la 
gestione societaria. 
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Per l'epoca la parte tattica era sufficientemente completa e 
offriva un numero sufficiente di variazioni. Certo, oggi può 


apparire limitata, ma sono passati quasi 30 anni da quando 
perdevamo le ore su questo gioco! 


A differenza del trend, poi im- 
postosi, che ha focalizzato 
l'attenzione del giocatore solo 
sul calciomercato e sulla parte 
tattica degli incontri, in questo 
genere di manageriale calcisti- 
co veniva chiesto anche di ge- 
stire il lato economico del club, 
valutando quali accordi pren- 
dere con gli sponsor, quali in- 
vestimenti portare avanti per 
migliorare lo stadio o ammo- 
dernare le strutture di allena- 
mento, fino ad arrivare anche 
a chiedere prestiti alle banche 

da ripagare 


con un’oculata gestione del 
vostro “business plan”. 


Passando invece alla parte 
“giocata” del programma, The 
Manager offriva una sezione di 
allenamento, utile per focaliz- 
zare gli sforzi dei calciatori sul 
miglioramento dei punti deboli 
della squadra, e una scherma- 
ta che consentiva una certa 
libertà nella creazione di una 
tattica in linea con la vostra 
idea di calcio. Certo, scordate- 
vi la flessibilità e la miriade di 
opzioni disponibili nei manage- 


Sport 


ARSEHAL IN SUPER MATCH 
3:08 AGRINST UIGAN ATHLETIC 


MX MMM DI MII MII MII MMI 


ARSENAL: MILLER (2), BEOULO (4), LINIGHAN (3), OLERRY (3), DAVIS (3), 
MCKEOWN (3), PARLOUR (3), ROCASTLE (2), GROVES (2), MERSON (2), CAMPBELL (2) 


GOALS: 1:0 GROVES (12.MIN), 2:0 CAMPBELL (69.MIN), 3:0 ROCASTLE can. Pan) 


YELLOW CAROS: NONE 
REO CAROS :- NONE 


Non potevano mancare i titoli dei giornali del giorno dopo la 
partita per immergerci ancora meglio nel mondo del calcio. 


Per un naso rotto quanto rimarrà fuori questo pappamolla??? 
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AMPA DELL'EPOCA... _ 


A Maggio ‘92 C+VG anticipa la concorrenza e pubblica una recensione 
lunga due pagine, realizzata da redattori italiani ma, a quanto sembra 
dalle foto, basata sulla versione inglese del gioco. 

In poche righe viene chiarito che il titolo ci mette sia nei panni 

dell'allenatore che nei panni del presidente di una squadra di calcio. 

Come da tradizione della rivista (oramai questa frase sarà come un man- 
tra per voi) gli altri box vanno invece ad approfondire alcuni aspetti del titolo e cioè la scelta 
degli sponsor, la selezione della formazione, l'allenamento, le tattiche e il calciomercato. 
Per quanto riguarda i commenti dei redattori, Paolo Cardillo si augura un giorno veda la 
luce un gioco manageriale dove l'intelligenza dei giocatori simulati sia buona, cosa che non 
accade in questo gioco ma che viene, a suo giudizio, compensata da altre caratteristiche 
positive. Il suo giudizio si chiude sperando che in Italia giunga una versione con stemmi e 
nomi delle squadre aggiornati... cosa che effettivamente accadrà! 

Simon Crosignani invece premette innanzi tutto il suo apprezzamento al genere, citando perfino il preistorico Football Manager su C64 
come titolo da lui amato, e chiarisce subito che questo The Manager è “magnifico”. In sostanza a suo parere c'è tutto quello che ci deve 
essere in un manageriale e auspica anche lui una versione adattata al nostro campionato. 

Curioso invece come entrambi i redattori apprezzino le riproduzioni delle azioni, esaltandone il realismo nonostante il fatto che alcune di 
esse fossero palesemente delle “prese per i fondelli” altamente surreali. 

Voto finale 93% e medaglia di CVG HIT assicurata per un gioco (ed un genere) del quale evidentemente si sentiva l'esigenza. 


A Giugno ‘92 K dedica a The Manager due pagine di recensione grazie al 
lavoro di Alberto Rossetti. Innanzi tutto segnalo che in questo articolo, pur 
indicando che la versione recensita è quella inglese, si annuncia che il gio- 
co disponibile nei negozi verrà invece tradotto nella nostra lingua e presen- 
terà squadre e stemmi del calcio italiano. Nell'articolo si cita nuovamente il 
; Football Manager per C64 di Kevin Thomas (che non ha nessuna parentela 
con l’attuale FM) e tale confronto continua nella sezione dedicata proprio al’analisi degli altri 
titoli del genere già pubblicati, nel quale viene chiaramente indicato come The Manager sia 
in tutto e per tutto superiore a quel vecchio FM. Viene poi segnalato che la versione Amiga 
è un po' lenta a caricare e che il gioco è fruibile in maniera completa solo con 1 MB totale di 
memoria (non è però ben chiaro cosa venga sacrificato con soli 512K, a parte la possibilità 
di usare un drive esterno). Su PC invece servono 565K di memoria liberi e gira su computer 
= anche poco veloce, ma per l'audio è richiesta necessariamente la Soundblaster. 
Passando al giudizio, The Manager prende una medaglia di K-Gioco e un voto di 915. Unico difetto: non piacerà a chi preferisce l’azione 
sul campo (e vorrei ben vedere, visto che è un manageriale!). La sua longevità è comunque elevata e la sua vastità e complessità (in 
rapporto a ciò che offriva il mercato allora) sono capaci di farvi perdere intere notti secondo il redattore... e non posso che dargli ragione! 


Infine ecco a voi la recensione di TGM, uscita sempre nel giugno 1992, 
anch'essa lunga due pagine intere, a firma di Massimiliano Pescatori. In 
questo caso è nel corpo dell'articolo che il gioco viene raccontato (no, su 
TGM i box non erano così tanti a quei tempi). Anche qui si parte subito 
indicando che la recensione è della versione inglese, ma nei negozi è prevista 
una conversione tutta italiana del programma. 
Andando al commento finale, deputato alla valutazione del prodotto, il recensore si dichia- 
ra “...davvero stupito dello spessore e della completezza del programma” ed è convinto 
che il gioco abbia le carte in regola per far parlare di sé per molti anni a venire. 
Visto che state leggendo questo articolo nel 2021 e visti i numerosissimi commenti che il 
titolo ha prodotto quando è comparso sulla nostra pagina di Facebook... direi che questa 
previsione è stata decisamente azzeccata. 
Il voto finale è anche qui alto, 91%, e sufficiente a far guadagnare al gioco una bella meda- 
glia Star Player. 
Bene... Come avrete notato The Manager è un titolo che ha saputo mettere d’accordo tutte e tre le testate dell'epoca con un giudizio 
altissimo, cosa che non sempre accadeva... bisogna sottolinearlo . A questo punto, visto che ci avanza un po’ di spazio, immagino vorrete 
sapere però quale di questi articoli ha saputo tratteggiare meglio il gioco secondo il mio (modesto ed opinabile) giudizio, vero? Beh, a mio 
avviso è proprio TGM che ha saputo descrivere e valutare al meglio questo programma, con una analisi completa e puntuale del gioco. K 
invece è stato meno approfondito del solito, ma comunque in grado di fornire qualche indicazione interessante mentre CVG, forse pagan- 
do un po' l'uscita anticipata rispetto agli altri, è risultata la testata meno capace di trasmettermi una fotografia soddisfacente del prodotto. 
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La schermata di allenamento vi chiede di focalizzare al meglio 
gli sforzi degli atleti, prestando però sempre attenzione a non 


appesantire troppo il lavoro del team. 


riali dei decenni successivi, 
ma diciamo pure che per 
l'epoca anche questa parte 
riusciva a fornire una sensa- 
zione di controllo sufficiente a 
tutti gli allenatori in erba seduti 
davanti al proprio PC o Amiga. 


e Passando invece alla simula- 
{N zione della partita questa veni- 
va visualizzata in una maniera 
piuttosto tradizionale, con il 
risultato e il tempo trascorso in 
xè bella mostra. 
EVA In caso di occasioni da gol ve- 
x72,5% niva invece attivato un piccolo 
Jr =. schermo nel quale potevate 
4/..,x. assistere alle azioni salienti 
/- 9 (rigorosamente precalcolate) 
‘‘““ sia della vostra squadra che di 
) quella avversaria: il numero di 
7a} queste azioni era abbastanza 
“4° ampio ma non enorme e cia- 
—:. scuna di esse aveva sempre 
» due conclusioni opposte, con 
o senza gol. In questo modo, 
pur conoscendo il “filmato”, il 
giocatore fino all'ultimo secon- 
‘è do non sapeva cosa sarebbe 
“0° accaduto, con conseguente 
(ed ovvia) tensione! 
Ed è proprio nel creare queste 
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azioni che il esisteva ancora la “sentenza }&C£ 
team di pro-  Bosman” e, di conseguenza, i Hi 
grammatori si non era previsto il cartellino {7a 
scatenò, por- libero al termine del contratto 


tando nel gio- 
co alcune si- 
tuazioni davve- 
ro assurde! 

Ne ricordo una 
in. particolare, 
nella quale tutti 
i giocatori si 
scontravano a 
centrocampo 
cadendo 
all'unisono e 
un solo soprav- 
vissuto correva 
con la palla verso la porta cer- 
cando di segnare (e non sem- 
pre ci riusciva). AI di là 
dell'ironia di questi momenti, 
alla fine le partite erano sem- 
pre estremamente tese e ca- 
paci di entusiasmare o afflig- 
gere il mister di turno. 

Per la cronaca le scenette ap- 
pena descritte potevano esse- 


di un giocatore che doveva, 
quindi, svincolarsi pagando un <.L° 
indennizzo alla società! Sem- fa 
bra assurdo, quasi una forma i 
di schiavitù... ma i cartellini dei N\\W 
giocatori allora “funzionavano” 4; 
così! 


La natura teutonica del gioco NÉ 
poi imponeva una situazione %\*» 
non realistica per l’Italia, cioè î 
la pausa invernale che bloc- 
cava il campionato per un me- 
se intero tra dicembre e gen- 
naio, periodo nel quale - nono- 
stante i mancati introiti degli 
stadi - gli stipendi venivano 
comunque pagati, con somma 
gioia delle vostre casse socie- 
tarie! 

Altre regole erano invece effet- 
tivamente al di fuori della real- 
tà, come il calciomercato aper- 
to tutto l’anno che permetteva 


re disabilitate, lasciando visibi- di rafforzare la squadra duran- &&a) 
le solo il resoconto scritto te tutta la stagione. ‘Tria 
dell’occasione appena avuta e ro 


contenente l’autore dell’assist 
e del tiro in porta. 


Potrebbe invece farvi sorridere 
scoprire (o ricordare) che i 
giocatori erano classificati da 
pochissimi dati: età, posizione, 
tre parametri (TRE!) e piede 
preferito. Stop. 

Chiaramente poi la simulazio- 
ne è figlia dell’epoca in cui è 
stata realizzata e molte regole 
introdotte successivamente a 
quel 1992 non sono presenti... 
dico questo perché giocandolo 
adesso tali “anomalie” potreb- 
bero sembrare errori o sempli- 
ficazioni eccessive. Giusto per 
fare un esempio, all’epoca non 


‘SOFTWARE 2000, DI 


Sjpla di 


Vi stavate chiedendo che copertina a- 
vesse l’edizione originale del gioco, cioè 
quella di Bundesliga Manager Professio- 
nal? Eccola qui... e tutto sommato non è 
che vi foste persi chissà che cosa! 
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Giocato su PC miliar- 
di di volte! 


Spettacolo... ci ho giocato un 
sacco.... vinto scudetti con No- 
vara e Alessandria! XD 

Ah! Editando un file col block 
notes di Windows potevi rino- 
minare i giocatori con i nomi 
che volevi. 


Qualche anno fa avevo trovato e 
scaricato una versione per 
Windows e... ce l'ho ancora!!! 
Se gira su Win10 quasi quasi mi 
sparo una partita! 


Lo avevo dimenticato... anch'io 
ci ho giocato tanto! 


Semplicemente stupendo! 


Comunque fra un'azione che 
sarebbe finita con un gol e la 
sua omologa in cui invece non si 
sarebbe segnato c'erano alcune 
minime differenze grafiche...per 
cui dopo anni di pratica era 
possibile capire immediatamen- 
te se ci sarebbe stato o no un 
gol! 


Per un errore di battitura, c'era 
il TARTANTO! 


Aggiungo una cosa...era gioca- 
bile in multiplayer con tre amici 
contemporaneamente. E farlo 
era una figata assurda, ricordo 
ancora un paio di partite fino a 
notte fonda (facciamo l'alba... 
va’) con tre miei amici davanti 
al monitor durante le feste di 
Natale. Una specie di pre- 
fantacalcio con tanto di litigate 
perché ovviamente il PC era 
uno ma le partite erano tutte in 
contemporanea e quindi era 
difficile stabilire chi avesse prio- 
rità per fare sostituzioni e cose 
simili. 


Credo di aver accumulato 
200.000 ore di gioco a The 
Manager...che spettacolo! 


Ci giocavo sul mio 286! La cosa 
buffa erano i valori delle squa- 
dre e dei valori in campo. Soli- 
tamente erano forti le squadre 
provinciali, mentre giocatori 
famosi avevano valori bassissi- 
mi. Ricordo che ero riuscito 
anche a modificare con PC To- 


ols i nomi dei giocatori col pas- 
sare degli anni. 


Mi ricordo che c'era il trucchet- 
to per vincere tutte le partite. A 
casa di un mio amico eravamo 
in tre, io e il padrone di casa 
mettemmo il trucchetto senza 
dirlo al terzo. Noi vincevamo 9- 
0 e lui tutti 2-2, 1-3,etc. Quante 
risate! 


Centro di allenamento "La fati- 
ca"... :D 


Io ci gioco ancora, su PC MS- 
DOS. 


Ho portato il Baracca Lugo in 
Serie A!!! 


Ne ricordo soprattutto le lun- 
ghissime partite in multiplayer. 


Il miglior manageriale di quei 
tempi... Ma c'era veramente 
poca concorrenza! 


Ultima nota prima del com- 
mento: esisteva la possibilità P 

«° di giocare in multiplayer locale 
‘7 fino ad un massimo di 4 gioca- 1 
.,7- tori umani. Non esattamente il 
“lx massimo della comodità visto Li 
‘+.: che bisognava trovarsi davanti SF 
#7. allo stesso computer per conti- DR) 
nuare la partita tutti assieme, "A 
.-&. ma per chi ha avuto questa ipa È 
> possibilità The Manager è sta- GA! 
y ©. to sicuramente un gioco capa- ; 
‘| ce di entrare nella storia per 
f ——. molte compagnie di amici! m / 
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Allora, scrivere di un titolo di 
questo spessore trattandolo 
come un normalissimo video- 
game, spiegandone la trama e 
il gameplay non credo che a- 
vrebbe molto senso. 

Doom è Doom... ed è con o- 
gni probabilità uno dei dieci 
titoli più influenti della storia 
dei videogame (ammesso che 
una tale TOP TEN possa esi- 
stere davvero). Per questo 


motivo ho deciso di impostare 
le prossime pagine raccontan- 
dovi più che altro come è nato 
questo programma, cosa sa- 
rebbe potuto essere e cosa è 
diventato. 

In fondo sappiamo molto bene 
cosa è accaduto dopo la sua 
uscita, motivo per cui è forse 
meglio concentrare la nostra 
attenzione su tutto ciò che è 
venuto prima! 


Nonostante la grafica abbia i suoi limiti per gli standard odierni, giocare a Doom è 


ancora adesso un grandissimo piacere! 
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Siete pronti? Bene! Allora... si 
parte! 


Era la metà del 1992 e i lavori 
su Wolfenstein 3D, il nonno 
degli FPS, erano appena ter- 
minati. Mentre gran parte del 
team di id Software si adope- 
rava per la "trasformazione" 
del gioco nella sua versione 
“da negozio” intitolata Spear 
Of Destiny, John Carmack de- 
cise di dedicarsi alla creazione 
di un nuovo motore di gioco 
che potesse ampliare il poten- 
ziale del loro prodotto succes- 
sivo. 

L'engine da lui partorito dopo 
una intensa sessione di pro- 
grammazione centrò il bersa- 
glio visto che poteva contare 
su delle caratteristiche total- 
mente nuove e, per certi a- 
spetti, anche rivoluzionarie. 
Tra queste differenze possia- 
mo citare il fatto che le stanze 
ora potevano avere angoli di- 
versi di canonici 90°, si pote- 
vano sviluppare su più livelli di 
altezza e potevano includere 
piattaforme mobili per creare 


Solo io trovo ironica questa distesa di morti intorno ad un medikit? 
Se vi ricordate i cadaveri dei nemici erano formati da un singolo sprite rivolto sempre 


verso di voi. Girarci intorno dava l'impressione che il cadavere ruotasse verso di voi. 


ascensori. 

Dal punto di vista grafico le 
texture ora potevano essere 
applicate anche a soffitti e pa- 
vimenti ed era stato implemen- 
tato un sistema di illuminazio- 
ne variabile. 

Il lavoro di Carmack dovette 
comunque scendere a dei 
compromessi visto che le CPU 
dell'epoca non erano ancora 
abbastanza potenti: scale e 
dislivelli erano solo un trucco 
visivo e non dipendevano da 
una vera costruzione 3D. In 
sostanza i livelli erano ancora 
dei mondi piatti per il codice di 
gioco, motivo per cui non si 
sarebbero potute trovare mai 
due stanze sovrapposte. 


Anche il versante audio venne 
potenziato, inserendo un pun- 
to di origine per i suoni pre- 
senti e variandone la percezio- 
ne a seconda della distanza. 
Adesso era possibile sentire 
un nemico e capire dove fosse 
ancor prima di vederlo 0, mol- 
to peggio, sentirlo nelle vici- 
nanze ma NON capire dove 
fosse. 

Credo di poter dire che già so- 


lo questa gestione dell'audio, 
unita all'uso dell'iluminazione 
variabile avevano in sé un po- 
tenziale incredibile. Giocare di 
notte con questo genere di 
tecnologia, al buio e con le 
cuffie in testa, sarebbe stato 
qualcosa di totalmente nuovo 
per il videogiocatore medio. 


Quindi se da un lato il motore 
poteva offrire tutto questo, 
dall'altro bisognava trovare 


Una copertina che è diventata un'icona... 


nonostante i milioni di copie giunte sui 
computer senza nemmeno una scatola (e 
questa volta la pirateria non c'entra) 


una carrozzeria adatta ad o- 
spitarlo, cioè una storia e un 
ambientazione che esaltasse- 
ro questa tecnologia e le sue 
caratteristiche. Tom Hall, uno 
dei membri originali della sof- 
tware house, spinse affinché 


FELL ESC KEY = MENU 


FUNCTION KEYS 
F2=SAVE 
FS= DETAIL 


F>a=LOAD 


FR= MESSAGES _ FS= KLOAD _— FiIO=QUIT 
== REDUCE VIEW i *= FASE 
AVTOMAP FUNCTIONS NU I ; 
F= FOLLOW MODE M=MARK PLACE 
+= ZOOM IN -= ZOOM 
WEAPONS 
1 = FIST 2 = PISTOL 
= S = ROCKET 
n=#3FG 9000 ei 
MOVEMENT è vd 
Move ForWaRD DIIERETT UP ARROW, MOUSE TN 2 
Move sacKward 010/0277711 DOWN ARRGW 
AO LABII cn an ls LEFT ARROW 
(periti capite UT 


TURN RIGHT ......... xxx RIGHT ARROMO — 
STREET  iiiiuiiinuinn See ni 


F6 = QUICKSAVE 


| PAUSE KEY = PAUSE TABS: AUTOMAP | 


Y 


F4=SOUNO VOLUME 
FI=END GAME 


_B 


I comandi impostati che, come facilmente intuibile, non erano ERE editabili 


dal menù del gioco. Ah... 
no senza appello e tu potevi solo adattarti. 


i tempi (non proprio belli) in cui i programmatori decideva- 
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Ecco cosa si doveva fare (in USA) per avere tutto il gioco: pagare 40$ così da ricever- 


lo a casa. E dopo aver finito il primo episodio shareware questo annuncio sembrava 


quasi un ricatto. In un certo senso lo potremmo davvero intendere così... 


venisse realizzato un Com- 
mander Keen 3D, riesumando 
un personaggio dei primi gio- 
chi 2D da loro prodotti, nei 
quali il protagonista era un 
bambino geniale che difende- 
va il mondo indossando un 
caso da football! 

Ok... il resto del team lo sper- 
nacchiò e preferì (in maniera 
non troppo sorprendente) se- 
guire l'idea suggerita da Car- 
mack che era quella di mi- 
schiare demoni e tecnologia, 


una suggestione che sembra- 
va un tema molto più affine 
alle possibilità di quel motore 
di gioco. 

Tom Hall pensò che allora, se 
non poteva sviluppare il sog- 
getto che voleva, avrebbe per 
lo meno influenzato pesante- 
mente quello scelto dagli altri. 

Si mise così a scrivere una 
bibbia di Doom, nella quale 
veniva definita una trama mol- 
to articolata e dove si indicava 
che vi sarebbero stati cinque 


("e 


protagonisti tra cui scegliere, 
ciascuno con le proprie carat- 
teristiche, armi e potenziamen- 
ti simili ad un gioco di ruolo. 
Bene, questa bibbia venne 
totalmente ignorata dai colle- 
ghi e, come ciliegina sulla tor- 
ta, a Tom Hall venne anche 
rinfacciato di aver realizzato 
dei livelli non all'altezza delle 
capacità del motore di gioco. 
Fu così che nell'estate del ‘93, 
pochi mesi prima del lancio del 
gioco, a Tom venne mostrata 
la porta d'uscita dell'azienda, 
molti dei suoi livelli vennero 
tolti dal gioco e la sua bibbia 
posta nel bagno aziendale al 
posto della carta igienica. 

Fu la prima crepa nell'idilliaco 
(almeno apparentemente) e 
geniale team di id Software. 


Altro aspetto che venne previ- 
sto fin dall’inizio in questo nuo- 
vo titolo fu la possibilità di edi- 
tarlo e modificarlo da parte 
degli appassionati. ld Software 
infatti era rimasta positivamen- 
te colpita dai lavori amatoriali 
su Wolfenstein 3D e aveva 
capito che spingere questo 
aspetto, piuttosto che contra- 
starlo, avrebbe giovato alla 


Il colpo di fucile a pompa a bruciapelo è un must! 

Colgo l'occasione per ricordare che non esisteva mirino nel 
gioco e nel caso i nemici fossero su livelli diversi il gioco mira- 
va in automatico verso l'alto e verso il basso. 


Effetti di illuminazione come questi erano per quei tempi vera 
fantascienza e ti facevano chiedere dove sarebbe arrivata la 
grafica dei videogiochi in futuro. 


fama e alla longevità del titolo 
stesso. 

Fu anche grazie a questa poli- 
tica che per Doom fu possibile 
trovare in tempi molto rapidi 
un sacco di nuovi livelli, in al- 
cuni casi davvero notevoli, o 
conversioni totali che permet- 
tevano di giocare nell'universo 
di Guerre Stellari, di Alien o 
Ghostbusters. 


Ultimo aspetto, non meno im- 
portante, fu quello relativo al 
multiplayer, che qui venne im- 
plementato sia con la possibili- 
tà di partite coop e che com- 
petitive. Certo... il numero di 
partecipanti era limitato a soli 
4 giocatori (che scendeva a 2 
a seconda del tipo di rete e 
connessione utilizzata) ma fu 
proprio qui che comunque 
vennero gettate le basi sulle 
quali poggiò questo tipo di mo- 
dalità negli anni successivi. 

In quale gioco pensate, ad e- 
sempio, che comparve la mo- 
dalità denominata "deatmatch" 
per la prima volta? 


Sui processori meno performanti si poteva ridurre l'area di gioco per aumentare la 
velocità... fino ad arrivare ad una versione Doom francobollo assolutamente ingioca- 


bile. 


Per il lancio di Doom, il 10 di- 
cembre 1993, venne scelto un 
approccio simile a quello di 
Wolfenstein: il primo episodio 
infatti venne distribuito gratui- 
tamente on-line, mentre per 
avere il gioco completo (con 
tutti e tre gli episodi) si doveva 
"cacciare il grano". 

E' cosa nota che la sera del 


In questa immagine si può vedere il secondo metodo utile ad aumentare il frame rate 
del gioco: diminuire la risoluzione (tasto F5). Aumentare la dimensione dei pixel aiu- 
tava parecchio, ma rendeva molto più difficile distinguere i nemici sulla lunga distan- 


rilascio shareware di DOOM, 
le troppe richieste di download 
mandarono in crash il server 
dell'Università di Wisconsin- 
Madison dove il gioco era sta- 
to reso disponibile... giusto per 
dire che “nype” circondava l'ul- 
tima opera di id Software. 

Il successo fu tale che due an- 
ni dopo, alla fine del 1995, si 
calcolò che ci fossero al mon- 
do più copie installate di Doom 
che di Windows 95 (e se vi 
ricordate come venne spinto 
quel sistema operativo capire- 
te la portata di questa afferma- 
zione). 


Insomma, tutte le componenti 
che vi ho descritto credo ren- 
dano bene l'idea di che cosa 
significò Doom per quell'epo- 
ca: una pietra miliare assoluta 
che raramente si è vista nel 
nostro amato settore. 

Da questo punto di vista le fra- 
si fatte che spesso accompa- 
gnano il ricordo e gli elogi di 
Doom sono addirittura ingiuste 
e troppo limitate: questo titolo, 


gioco (eresia!!!). 
Furono comunque sacrifici necessari per far stare tutto il gioco nella memoria di una singola cartuccia. 

Peccato solo che questa versione verrà utilizzata come riferimento anche per i porting su altre piattaforme, limitandole... pro- 
prio come nel caso della console ce vediamo nella foto successiva... 


E partiamo a vedere le versio- 

ni per console con quella 

uscita per ATARI JAGUAR. 

A dispetto del pessimo 

controller che non consenti- 
va lo "strafe" laterale ma permetteva una gestione delle 
armi molto veloce, viene ritenuta la migliore dell'epoca 
(per lo meno prima di quella PSX). La finestra di gioco è 
grande, la risoluzione buona e la fluidità (cosa ancor più 
importante) mediamente buona. 
Ad occuparsi della conversione, caso unico in questi 
porting, fu proprio id Software e la loro mano si vede: 
infatti l'hardware della sfortunata console Atari viene 
sfruttato al meglio. Da segnalare che comunque il titolo 
subì alcuni tagli: disponeva di tutti i 24 livelli ma alcuni di 
questi avevano subito riduzioni in termini di estensione e 
molte stanze avevano un design semplificato. 
Inoltre venne totalmente rimossa la musica durante il 


La versione SEGA 32X avrebbe dovuto 

provare la bontà dell'add on per il 

Megadrive e, in parte, lo faceva: il tito- 

lo, per quanto girasse in una finestra 

ridotta, era fluido e i comandi rispon- 

devano in maniera veloce. Peccato 
solo per una perdita notevole di definizione sulla media e 
lunga distanza che trasformava i nemici in confusi am- 
massi di pixel. Agghiacciante invece la colonna sonora, 
riscritta a causa delle limitazioni di memoria della cartuc- 
cia e diventata in questa uscita di Doom una accozzaglia 
di note apparentemente in loop dopo un crash di siste- 
ma: è passato giustamente alla storia come uno dei più 
nefasti accompagnamenti musicali videoludici. 


La versione SNES viene pubbli- 
cata a settembre 1995, è resa 
possibile dall'inserimento del 
chip FX2 nella cartuccia prodot- 
ta, utilizza un motore diverso 
dall'originale, perde le texture 
su soffitto e pavimento e cancella molti frame di animazio- 
ne dei nemici (che saranno per questo sempre rivolti ver- 
so di voi). A fronte di tutte queste rinunce il frame rate è 
basso e il controllo pessimo. A ciò si aggiunge anche una 
notevole riduzione della violenza originale. 
Rimane un bell'esercizio di stile su una console oramai 
datata, ma è un titolo assolutamente fuori dalla portata del 
suo hardware. 
Per i collezionisti USA è però un pezzo ricercato in quanto 
è una delle (sole) tre cartucce realizzate per SNES in un 
colore diverso dal grigio, in questo caso rosso. 
Per la cronaca in Europa, per la versione PAL, venne inve- 
ce utilizzata una cartuccia di colore standard. 


Anche la versione Game Boy Advance, 

come quella SNES, utilizza un motore 

proprietario, sacrifica alcuni elementi 

di gioco e ne semplifica altri, ma risulta 

comunque un titolo più godibile di 
quello visto sulla console 16 bit Nintendo (micro schermo 
a parte). 


La versione PSX, uscita nel 1995 
offre livelli da Ultimate Doom e 
Doom Il per un totale di 59 map- 
- pe. Peccato solo che per quelle 
riprese dal primo Doom si siano 
utilizzate (ancora una volta) non le mappe originali, ma 
quelle semplificate su Jaguar. Il gioco comunque contie- 
ne miglioramenti grafici un po' ovunque, il controllo è 
ottimo e la fluidità eccellente. 
E’ senza dubbio il miglior porting di Doom su console, ma 
viste le capacità della macchina c'era da aspettarselo. 
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Su SEGA SATURN Doom è un 
insulto alla decenza. Uscito nel 
1997 il gioco non regge minima- 
mente il confronto con le conver- 
sioni di Duke 3D e Quake pubbli- 
. . cate su quella stessa piattafor- fl 
h | À ma. Il titolo è un porting della versione PSX, contiene li- | 
VA velli da Ultimate Doom e Doom Il ma la realizzazione è 
= scandalosa, con un frame rate bassissimo. 

la Non si capisce davvero dove le capacità del Saturn siano 
finite quando si avvia questo titolo sulla console SEGA. 
Pare che Rare Software offrì a Carmack un motore apposi- 
to che avrebbe fatto girare il gioco molto meglio che su 
PSX, ma con una perdita di qualità che il capoccione di id 
trovò inaccettabile. L'engine venne così preso dalla ver- 

sione 32X, il che potrebbe spiegare molte cose. 


La versione 3DO, credetemi, me- 
rita un approfondimento partico- 
lare! 
Nonostante la grande potenza 
disponibile per la piattaforma in 
oggetto, Doom per 3DO è risultata una conversione orribi- 
le, con una finestra di gioco ridotta, un frame rate bassis- 
simo e una latenza dei comandi sufficiente ad infastidire il 
giocatore. 
Ciò nonostante, se andiamo a scavare più a fondo, si può 
a definire questo porting un piccolo miracolo. 
Pa di Perché? 
Perché per realizzarlo venne dato alla programmatrice 
AMMO | HEALTH ARMOR ARMS LEVEL (Rebecca Heineman) un periodo di sole dieci settimane! 
10/4 & OO Î A fissare questa folle tabella di marcia fu Art Data Interac- 
tive, la compagnia che si era aggiudicata i diritti per la 
conversione su 3DO del titolo. Il loro unico interesse, una 
volta ottenuta la licenza, sembrò quello di far uscire il 
gioco in tempo per le festività natalizie, spinti non solo da esigenze commerciali, ma anche dalla totale ignoranza di Randy 
Scott, il giovanotto che dirigeva questa etichetta, circa le esigenze di sviluppo di un gioco. 


Il presidente di Art Data Interactive, che vedete qui accanto, è infatti passato 
alla storia come un incapace sempliciotto e, anche se non si dovrebbe giudi- 
care una persona dall'aspetto, questa foto sembra confermare tale mito: 
sappiate che il soggetto in questione, oltre a non avere idea dei tempi neces- 
sari ad un programmatore per lavorare in condizioni umane, non sapeva 
minimamente che cosa significasse realizzare un videogioco, tanto che co- 
minciò a contattare le riviste dell'epoca promettendo livelli aggiuntivi, nuove 
armi e meraviglie tecniche nella “sua” conversione di Doom per 3DO, au- 
mentando così l'attesa per il prodotto finito senza avere nulla in mano. Pare 
infatti che fosse davvero convinto che trasferire un gioco da una piattaforma 
all'altra fosse poco più difficile di un normale copia incolla di un testo e che 
quindi il tempo risparmiato (!!!) avrebbe permesso di aggiungere "cose" al 
gioco (e - giuro - che per aggiungere tali cose bastasse disegnarle!!!) 


Tra le "cose" che avrebbe dovuto aggiungere c'erano 
anche gli intermezzi FMV tra le missioni. Per convincere i 
finanziatori a dargli più soldi per inserire questa meravi- 
gliosa idea (tanto di moda all'epoca) realizzò una sessio- 
ne di riprese in uno studio sgangherato,con due "attori" 
ripudiati da ogni scuola di recitazione sul territorio USA e 
un mostro fatto di Pongo. 

Stranamente quei fondi non arrivarono mai. 

Ancor più interessante la storia della musica che, non 
potendo essere convertita in tempi rapidi, venne registra- 
ta da una band amatoriale nel proprio garage. In pratica 
fu una colonna sonora fatta di cover dei brani originali. 

E sapete chi faceva parte della band? Randy Scott in 
persona! PS Se vi state chiedendo perché c'è una donna nella foto qui sopra, sappiate che il nostro "Doom Guy", nelle idee di 
Randy, avrebbe dovuto pure avere anche una storia romantica... ghiotta esclusiva della versione 3DO... vabbè. 


Ed eccola qui, in una foto piuttosto recente, la buona Re- 
becca Heineman. Programmatrice molto disponibile alle 
interviste on-line e attiva sui social, ha raccontato che le 
venne data solo qualche immagine .jpg di Doom e un di- 
sco del gioco in versione PC, niente codice sorgente o 
roba simile da parte del cialtrone visto qui sopra. Alla luce 
di questo ciò che Rebecca fece in 10 settimane ha davvero 
del miracoloso. Risulta da lei confermato anche l’aneddoto 
secondo cui id, grazie a conoscenze comuni, le passò il 
codice della versione Jaguar in maniera gratuita e non 
ufficiale, forse proprio perché mossi a compassione dalle 
condizioni di lavoro che la povera collega si trovò ad af- 
frontare. Alla luce di questo, ora penserete che già solo il 
fatto che il gioco funzioni è un notevole risultato. 

Nota finale: se volete la prova della bravura della Heine- 
man quando messa nelle giuste condizioni di lavoro, date 
un occhio a Wolfenstein 3D, sempre per 3DO, e ad Another 
World su Super NES: sono farina del suo sacco e sono conversioni a dir poco eccezionali. 


oltre ad essere un gioco che 
definiva una volte per tutte un 
genere (ancora oggi diciamo 
"è un gioco alla Doom"), fu 
molto di più perché riuscì ad 
intercettare e anticipare quello 
che sarebbe stato il futuro del 


settore per molti anni a venire. 
Multiplayer, mod, livelli amato- 
riali e distribuzione in rete (per 
quanto quest'ultima fosse già 
stata sperimentata in Wolfen- 
stein 3D) non erano caratteri- 
stiche scontate nel 1993 e il 


IL COMMENTO DI... 
DANIELE PINCHERA 


Un motore grafico (per l'epoca) da urlo, level de- 
| sign molto ispirato, fantascienza, demoni, una co- 
lonna sonora metal, fucile a pompa e motosega. ll 
mix perfetto per una pietra miliare dell'intratteni- 


mento digitale. 


Doom era rivoluzionario - e creò il genere dei FPS! 
C'erano stati altri tentativi, primo tra tutti un certo Wolfenstein 3D degli 
stessi autori di Doom, ma personalmente l'avevo trovato un po' troppo 


piatto. 


Sebbene per gli standard moderni il motore grafico fosse estrema- 
mente limitato (era 2.5D più che 8D, inoltre oggetti e nemici erano 
immagini bitmap), un level design veramente pregevole riusciva a na- 
scondere tutte le mancanze. Con ambienti aperti, scale, ascensori, 
chiavi, e segreti, Doom riusciva a regalare una sensazione di immer- 


sione notevole. 


Le scelte di design rendevano poi vivo e realistico il comparto dei pi- 


xellosi nemici. 


Senza poi contare il multiplayer! Giocare in rete locale, era una novità 
veramente spassosa - ed anche in questo caso si trattava dell'inizio di 


un genere! 


La forma di diffusione scelta, lo shareware, ne rese la diffusione va- 
stissima: il mondo si divideva tra quelli che ci giocavano, quelli che 
volevano giocarci (ma non avevano un PC adeguato) e chi mentiva. 


Il gioco ebbe in seguito un gran numero di conversioni ed adattamenti, 
arrivando su quasi tutte le piattaforme dotate di un processore decen- 
te, ma era sul PC che la grande quantità di mod e livelli aggiuntivi lo 
rese veramente un gioco leggendario. 


modo in cui i geniali program- 
matori di id Software seppero 
integrarle nel loro gioco fu un 
segno di lungimiranza ed intui- 
to che rappresentò senza dub- 
bio l'apice della loro carriera. 


Come consuetudine ricordia- 
mo adesso tutte le versioni 
realizzate anche per gli altri 
sistemi che, visto il successo 
del gioco, certo non mancaro- 
no. 

Sega decise di realizzare il 
gioco per la sua piattaforma 
32X, espansione per. il 
Megadrive, ma in seguito lo 
rilasciò anche per Saturn. 
Nintendo invece lo fece arriva- 
re sul vecchio SNES, conver- 
sione resa possibile grazie al 
chip FX2 contenuto nella car- 
tuccia e, udite udite, la 
"Grande N" riuscì anche a por- 
tarlo su Game Boy Advance! 
Come prevedibile questo tito- 
lone non mancò. l'appunta- 
mento nemmeno su 3DO, Ja- 
guar e Playstation. 

Il risultato di questi sforzi su 
console? 

Leggetelo nelle didascalie del- 
le foto delle pagine precedenti 
(se non lo avete già fatto)... ci 
sono parecchie chicche che 
apprezzerete! 


E ora via con qualche curiosità 
sparsa sul gioco: 


Vale la pena giocarci oggi? Certo! Finire i livelli (possibilmente al 
100%, o tentando uno speedrun) dona ancora oggi una grande soddi- 
sfazione. 

Bisogna però tenere a mente che all'epoca dell'uscita il controllo 
mouse+tastiera non era granché funzionale, si faceva tutto con la sola 
tastiera, e ci si potrebbe sentire un po' spaesati (con qualche mod il 
problema si riduce molto). 

Inoltre è necessario non farsi limitare dal comparto grafico che, alme- 
no per quanto riguarda oggetti e nemici, non è invecchiato benissimo. do; 

Ad ogni modo esistono dei motori grafici alternativi (ad esempio Do- - il team inizialmente avrebbe 
omsday), che funzionano bene anche con i sistemi recenti e migliora- voluto sfruttare i diritti di Aliens 
no molto l'esperienza. Scontro Finale come soggetto 


per il gioco, ma dopo i primi 


- Il titolo DOOM venne sug- 
gerito a Carmack da una bat- 
tuta di Tom Cruise nel film "Il 
colore dei soldi" e faceva riferi- 
mento ad una stecca da biliar- 


electts 
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AMPA DELL'EPOCA... | È 


Nel numero di gennaio 1994 ecco che K dedica all’attesissimo gioco di id 

Software (nella sua versione shareware) due pagine di approfondimento 

belle dense, come da tradizione della rivista. Nell'articolo viene descritta la 

trama dietro a Doom in maniera ben più approfondita di come faccia il 

gioco stesso. Poi si passa ad elencare le differenze con il precedente Wol- 

ù fenstein 3D, indicando che “...l’ambiente circostante è molto più colorato 

à del tetro castello nazista, con tanto di ombre e chiaroscuri che rendono ancora più realisti- 

ca la profondità della prospettiva...’. Beh... forse il termine “colorato” è usato in modo un 

po’ fuorviante in questo contesto, visto che nel resto del paragrafo sembra che 

l'osservazione sia più mirata alla varietà di elementi e dettagli nelle mappe piuttosto che al 

loro aspetto cromatico. Proseguendo Paolo Paglianti, autore del pezzo, sottolinea come 

l'esplosione dei barili ferisca i nemici vicini, un elemento di gioco che oggi ci sembra scon- 

tatissimo ma che, evidentemente, all’epoca rappresentava una novità da segnalare al letto- 

re. Un pochino più prevedibile l'’accenno al versante sanguinolento del titolo con abbondante uso di “pixe/ rossi’, seguito da un veloce 

elenco di alcuni (ma - volutamente - non di tutti) i nemici. Il box di confronto con giochi simili cita, ovviamente, Wolfenstein 3D e il contem- 

poraneo Terminator Ramapage, ma viene subito chiarito che quest'ultimo “non offre gli stessi standard qualitativi di Doom e, oltretutto, 

risulta incomprensibilmente più lento su un 486 DX a 50 MHz”. Per la cronaca il nuovo titolo id invece riesce a girare, al minimo dettaglio e 

con qualche scatto, anche su 386 a 25 MHz. Voto finale 930 e medaglie di K-Gioco e K-Grafica. 

Nel riquadro in alto si spiega poi che il gioco shareware è scaricabile da molte BBS italiane (chi di voi le ha utilizzate è un “anta con i fioc- 

chi”), mentre la versione completa è acquistabile, al momento, solo da id Software stessa, fornendo il numero di telefono e l‘indirizzo cali- 

forniano della software house. Chissà in quanti li hanno contattati così all’epoca! Ve ne sarete accorti ma lo sottolineo comunque: internet 
così come noi lo conosciamo, all’epoca non esisteva e quindi reperire questo genere di materiale era davvero molto più complesso. 


"% Il mese successivo, cioè nel 
um G Tp febbraio 1994, anche TGM 
5 zl porta ai suoi lettori la valuta- 
zione di Doom, ma qui pare 
che si tratti della versione com- 
pleta. Viene comunque segnalato come nella 
BBS di Ultimo Impero (un canale che veniva 
spesso citato dalla rivista) sia disponibile la 
versione shareware mentre per quella integrale 
ci si debba rivolgere direttamente a id Softwa- 
re. L'articolo porta la firma di Marco Auletta ed 
. inizia con una breve presa in giro alla trama del 
n —== gioco nel pieno stile della rivista ma che, in 
questa occasione, non stona visto che lo stesso Auletta ammette che l’antefatto di un titolo del genere “...non è importante”. Per aiutare il 
lettore a comprendere di che tipo di gioco si tratti si fa subito riferimento al precedente Wolfenstein 3D (o Spear Of Destiny che dir si vo- 
glia) e si chiarisce che il genere prevede di muoversi per labirinti raccogliendo chiavi per sbloccare porte, premere interruttori per aprire 
passaggi e che, nel mezzo, si devono anche macellare valanghe di nemici. Quello che rende speciale Doom è però la visuale in prima 
persona che, rispetto al predecessore, ora offre anche dislivelli all’interno delle mappe, grossa novità rispetto al piatto castello nazista. 
Auletta fa notare che comunque il motore del gioco permette di creare gradoni ma non “incroci”, un modo un po’ incasinato per dire che 
stanze e corridoi non si possono sovrapporre su livelli diversi. 
Due i box presenti nelle quattro pagine dell'articolo: il primo è un esteso e accurato elenco delle armi disponibili, il secondo invece si foca- 
lizza sugli oggetti utili che potrete raccogliere nella mappa, come tute anti radiazioni e amplificatori di luce. Tre invece i riquadri con le 
opinioni di “altri redattori” su Doom: Shin non ha parole e non si è mai sentito così coinvolto da un gioco, in un incredibile susseguirsi di 
emozioni; BDM sentenzia che il programma migliora tutte le caratteristiche di Wolfenstein 3D ed elogia il sonoro stereo (per le schede 
audio dove è possibile attivarlo) capace di immergere appieno nell'azione; TMB infine è certo che la violenza del gioco finirà al centro di 
polemiche e sostiene che in Origin dovrebbero imparare da id Software in quanto Doom è molto migliore di Ultima Underworld. 
Quest'ultima dichiarazione è parecchio discutibile ma prendiamola così come viene. Nel commento finale, quello redatto proprio da Marco 
Auletta, il titolo viene descritto come “incredibile”: veloce, violento, per un terzo totalmente gratuito. Voto 95 e TOP SCORE! 


A marzo ‘94 anche C+VG assegna un voto a questo classico, offren- 
do ai suoi lettori due pagine di recensione tradotte dalla controparte 
inglese della rivista. Il titolo viene descritto come un Alien Breed 3D 
(curioso il fatto che poi questo gioco uscirà davvero) e il punto di vista 
è alla “Ultima Underworld”, rendendo un minimo di giustizia a questo 
rivoluzionario titolo Origin troppo spesso dimenticato. 
I box presenti contengono invece informazioni sulla lunghezza del gioco completo, la 
violenza elevata del titolo, la presenza di dislivelli nelle mappe e l'uso dinamico del 
sonoro e delle luci per creare atmosfera e tensione. Non poteva poi mancare un riqua- 
dro dedicato alle armi. Degni di nota i box che sottolineano sia come il volto del prota- 
gonista nell'interfaccia di gioco cambi all'aumentare delle ferite sia la presenza di nu- 
merose aree segrete da scoprire ed esplorare. Passando invece ai commenti dei re- 
dattori, Paul Rand ci informa che nonostante i molti giochi simili usciti (Terminator 
Rampage, Spear Of Destiny e Jurassic Park) nessuno di essi “ha /a stessa classe cristallina di Doom” e che il gioco “permette ore e ore di 
divertimento allo stato puro”; Gary Lord è invece più critico, indicando che la violenza è forse troppa per il pubblico più sensibile, le mec- 
caniche di gioco diventano un po’ ripetitive con il tempo e serve un PC potente per apprezzarlo al suo meglio. Inoltre bisogna smanettare 
con il set up per avviare Doom al meglio e la calibrazione del joystick (!!!) non è perfetta (sì... all'epoca alcuni giocavano a Doom con il 
joystick). Comunque sia... voto finale 94% e medaglia “CVG HIT!” prevedibile, ma comunque meritatissima. 


contatti con 20th Century Fox 
capirono sarebbe stato troppo 
vincolante e vi rinunciarono. 

- Molti dei nemici presenti nel 
gioco sono stati digitalizzati da 
statue di creta realizzate da 
Adrian Carmack e da modelli 
costruiti da Gregor Punchatz. 

- Solo nei primi 5 mesi il gio- 
co shareware venne scaricato 
un milione e mezzo di volte dal 
server ufficiale. 

- Il comparto audio presenta- 
va musiche palesemente ispi- 
rate a classici heavy metal dei 
maggiori gruppi del genere. 
nessuna di queste band fece 
mai causa a id. Secondo Ro- 
mero ciò dipese dal fatto che il 
creatore delle musiche, Bobby 
Prince, era anche un avvoca- 
to e sapeva perfettamente en- 
tro quali limiti doveva riscrivere 
i brani per non infrangere al- 
cun copyright. 

- Anche Doom, come Wolfen- 
stein 3D, non prevedeva l'uti- 
lizzo del mouse per lo il punta- 
mento dell'arma, ma utilizzava 
ancora il movimento esclusivo 
da tastiera. Era però possibile 
attivare questo tipo di modalità 
attraverso opzioni ben precise 
e l'inserimento di alcune righe 
di comando. 

- John Romero volle omaggia- 
re il precedente Wolfenstein 
inserendo una svastica all'in- 
terno di una mappa. L'omag- 
gio non piacque molto all'opi- 
nione pubblica, che in tutto ciò 
vide "solo" una svastica. Il tut- 
to venne modificato in succes- 
sivi rilasci del gioco. m 


DOOM64 


NI 

D Contrariamente a quanto si 

is) potrebbe pensare, il titolo usci- 

DE to nel 1997 su Nintendo 64 

NON è un porting del primo 
(=) Doom giunto su questa conso- 
le, magari rimpinguato con 

\inressogi livelli del secondo capitolo e 
qualche mappa in più. 
Doom64 è a tutti gli effetti un gioco del tutto nuovo che inizia laddove 
finiva il secondo capitolo della serie. in 
La storia è chiaramente un pretesto per continuare a menare demoni ' 
come se non ci fosse un domani (ed in effetti il vostro domani era piutto- 
sto incerto in questo contesto) all’interno di livelli totalmente inediti. 
Il gioco è stato realizzato da Midway e utilizza un motore grafico diffe- 
rente che, tra le altre cose, permette la creazione di stanze sovrapposte, 
scene scriptate, nuovi effetti di luce e nemici completamente ridisegnati. 
Proprio le tipologie dei nemici, a causa della memoria limitata del sup- 
porto cartuccia (vero cruccio di questa console), non sono presenti al 
gran completo, ma il comparto audio e il design delle mappe risulta di 
prima qualità, garantendo ore di divertimento e di salti sulla sedia. 
Se per qualche motivo avete sempre snobbato questo titolo, ma avete 
adorato Doom sul vostro PC dell’epoca, riscopritelo subito... anche per- 
ché questa particolare versione è ora ufficialmente disponibile su PC da 
marzo 2020, acquistabile su Steam, bethesda.net e anche nel GAME 
PASS di Microsoft (oltre che su PS4, Xbox e Switch)!!! 
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La AntaGold per eccellenza è rappresentata pro- 
prio da Doom. Questo gioco è una autentica pie- 


| purabol! tra miliare nell'evoluzione del medium ludico che 


ha al suo interno tutta una serie di caratteristiche 

che sarebbero state lo standard negli anni suc- 

cessivi alla sua pubblicazione: distribuzione sha- 
reware, multiplayer on-line, mod amatoriali, total conversion sono 
arrivate sulla bocca della maggior parte dei giocatori dell’epoca pro- 
prio grazie a questo lavoro della id Software. Tutti questi primati però 
sarebbero utili solo per i libri di storia se dietro ad essi ci fosse un 
gioco ingiocabile e frustrante. Doom invece è uno di quei capolavori 
ancora capace di incatenare al monitor non solo noi “anta” nostalgici, 
ma anche i più giovani, oggi abituati a ben altra grafica e gameplay. 
Level design sopraffino e modalità di gioco diretta e brutale funziona- 
no alla grande anche a trenta anni di distanza. Se Doom non è de- 
gno di essere chiamato CAPOLAVORO, non saprei proprio a quale 
altro gioco si potrebbe associare questa parola! 
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FOOTBALL 


MANAGE 
XBOX EDITI 


E’ ufficiale: come potete nota- 
re dalle schermate di queste 
due pagine sono un allenatore 
migliore di Pirlo! :D 

Alla fine della mia stagione di 
prova con le Zebre che, ricor- 
diamolo, per questioni di diritti 
sono la Juventus in FM21, ho 
portato a casa Coppa Italia, 
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Supercoppa e, soprattutto, il 
Campionato... fischiando però 
fuori agli ottavi di Champions 
League contro il Borussia Dor- 
tmund. 

Detto questo confermo che il 
gioco rimane una dannata dro- 
ga per tutti gli appassionati di 
questo sport e che è tanta la 


Sei punti di vantaggio sull’Inter e Ronaldo capocannoniere con 26 reti. Da notare 


che Morata è subito dietro con 25 reti! 
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I dati che vengono proposti alla fine di ogni stagione sono moltissimi e, se avrete 
voglia di spulciarli a fondo, sono in grado di indicarvi cosa ha funzionato (e cosa 


no) nella vostra squadra. 


TODAY 


voglia di ricominciare una car- 
riera da zero, ma partendo da 
una squadra più piccola per 
provare l’ebbrezza delle serie 
minori, il modo che più mi pia- 
ce di affrontare questo genere 
di gioco fin dalle sue più vec- 
chie edizioni. 

Ma in fondo è proprio questo il 
bello di FM, cioè affrontarlo 
ciascuno secondo la propria 
indole: volete partire dalle ca- 
tegorie più basse e utilizzare i 
vostri risultati per farvi assu- 
mere da formazioni sempre 
più prestigiose? Potete farlo. 
Volete legarvi vita natural du- 
rante ad una squadra e rima- 
nere un mister fedele a quella 
bandiera per sempre (esoneri 
permettendo)? Nessuno ve lo 
impedisce. Volete evitare la 
gavetta e lanciarvi già sulla 
panchina di una big, con tutte 
le pressioni e le aspettative 
che ne derivano? Fate pure! 
Considerate poi che oggi, co- 
me accennavo il mese scorso, 
potete anche delegare non 
solo gli allenamenti, ma anche 
i rinnovi dei contratti e 
l'acquisto dei giocatori allo 
staff della società, sentendovi 
ancora di più un mister in tuta 
sul rettangolo di gioco piutto- 
sto che un manager dietro una 
scrivania alle prese con scar- 
toffie varie. 

Manca ancora, invece, l'esatto 
contrario, cioè un’insieme di 
opzioni che vi consentano di 
essere l’Agnelli o il De Lauren- 
tis di turno, alle prese con in- 
gaggi di giocatori e scelta 
dell'allenatore, nella costante 
necessità di far quadrare i bi- 
lanci, mettendo però in campo 
una squadra sempre competi- 
tiva. Beninteso, qualcosa di 
simile è già fattibile delegando 
al vostro vice qualsiasi scelta 
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Coppa Italia, Campionato e SuperCoppa italiana... Sì, ho fatto meglio di Pirlo! 


e risolvendo le partite sempre 
in modo istantaneo, ma non è 
esattamente la stessa cosa. 


Per il resto posso solo confer- 
mare che la mole di informa- 
zioni consultabili è perfino u- 
briacante e, almeno all’inizio, 
cercherete di utilizzare solo 
alcune di esse. Con il tempo, 
però, inizierete a vagare sem- 
pre più a fondo delle statisti- 
che carpendo ancora più dati 
utili per affinare la vostra tatti- 
ca. 

A proposito di tattica, ho poi 
eseguito degli esperimenti af- 
frontando le stesse partite con 
tattiche e uomini diversi, o ri- 
petendo un match più volte 
con la stessa identica forma- 
zione. L'impressione che ne è 
derivata è che effettivamente 
le vostre scelte sia in termini di 
formazione che di schieramen- 
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to sul campo influenzino le 
possibilità di vincere una de- 
terminata partita. Esiste però 
una componente “casuale” 
che, in determinate circostan- 
ze, può creare la sorpresa e 
sovvertire i pronostici, come 
un infortunio del giocatore 
sbagliato nel momento peggio- 
re, un gol fortunoso di una 
squadra arroccata in difesa o 
un’espulsione ad inizio partita 
che complica tutto lo svolgi- 
mento dell'incontro. 

| miei test hanno dimostrato 
che, laddove le forze siano 
davvero sproporzionate, la 
squadra più forte, se ben 
schierata, vincerà otto o nove 
volte su dieci, il che è abba- 
stanza in linea con la realtà 
che vediamo tutti i giorni. 


Ultimo appunto sul morale dei 
giocatori, presente anche in 


Liverpool 
J. Henderson (2 
C.Jones (101) 
D_ Origi (103) 


A. Robertson espulsione (111) 


Per la cronaca la Champions League nella mia stagione è terminata così, con una 
finale tutta inglese ma tra Manchester Utd e Liverpool. A spuntarla i secondi, ma 
solo dopo dei supplementari davvero spettacolari! 


questa versione 
“light” di FM (identificata come 
X-Box o Touch a seconda del- 
la piattaforma): l'umore dei 
calciatori dipenderà dal loro 
utilizzo in campo, dalla loro 
sensazione di avere un con- 
tratto adeguato, dal rispetto 
delle promesse fatte nei vari 
colloqui avuti con loro e dalle 
dichiarazioni che farete alle 
interviste dei giornalisti. 

Ecco di tutte queste opzioni 
avrei volentieri fatto a meno 
dell’ultima, anche perché le 
domande sono davvero sem- 
pre le stesse e, allo steso mo- 
do, le vostre risposte non po- 
tranno che essere sempre le 
medesime! Volete davvero 
rispondere che non ve ne fre- 
ga nulla se un vostro giocatore 
ha segnato con la sua Nazio- 
nale? Per fortuna almeno i di- 
scorsi nello spogliatoio prima 
di scendere in campo, durante 
l'intervallo e alla fine 
dell'incontro sono stati qui 
completamente tagliati (li ho 
sempre trovati insopportabili), n 
ma restano le urla dalla pan- 
china alla squadra o ad un sin- 
golo giocatore durante la parti- 
ta: azzeccando il giusto tono 
sarà possibile dare un “boost” 
temporaneo al morale dei cal- 
ciatori in campo o, sbagliando- 
lo, aumentare la loro preoccu- 
pazione. Pur utilizzando que- 
sta possibilità, ammetto che 
ne avrei fatto volentieri a me- 
no. 
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Detto questo è FM è FM... cio- 
è una droga videoludica che 
crea dipendenza e che può 
letteralmente 
far sparire ore | GIOCO 
e ore della vo- 
stra vita! Siete 
ENMEE LE 
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ARRETRATI 


Vi ricordo che A numeri non sono disponibili gratuitamente in 
quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola 
donazione, pari ad 1 Euro a numero. 
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Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 
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HARDWARE DEL MESE: 
CS WE 


Inoltre in questo numero: 
BREAKOUT (ARCADE E HOME) - SPACE WARS 
CHUCK ROCK - COMMANDOS 
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ua —Moltre In questo numero: 


NON HAI ANCORA 
LETTO I NUMERI 


dal 19 al 28 ??? 


PUOI SCARICARLI GRATUITAMENTE 
CLICCANDO 
SULLE COPERTINE QUI SOPRA!!! 


SFOUULBANO E CUL FEDRO. BEGECRE 
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MERCOLEDI 2 GIUGNO 0RE21.30 


ILLUNIA SI HSE 
SUI CANALI DIANTAGAMERS (Cf MD > 


MERCOLEDI 9 GIUGNO ORE 21.30 
PlayStation 


SELUNDA STAGIONE 
SUICANALI DIANTAGAMERS Cf) DD». 
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&7 =; Per un ninja, lottare per la sopravvivenza è il solo modo di vita 
o 


possibile e per Lo Wang, mercenario superallenato e fornito 


delle più esotiche armi, lottare è la vita. Di fronte ha gli adepti di Kirin, 


avo risorto dopo 1.000 anni grazie a poteri occulti. Le battaglie 


Ù 
CD-ROM 


MANUALE potenza sfruttando al massimo i suoi sensi, la sua forza, l'agil 
IN ITALIANO 
REQUISITI TECNICI: 

PENTIUM 90 Mhz O SUPERIORE, 
16 Mb RAM, LETTORE 

CD-ROM 4X, SOUNDBLASTER 
O COMPATIBILE, VGA 256 


COLORI O SUPERIORE, 
DOS 6.2 O SUPERIORE. 


pub 167-821177 


PESATA TT ARAI 


ec (e pome e 


i susseguono e Lo Wang deve far ricorso a tutta la sua inaudì 


sistenza! Dai creatori di DUKE MUKETTI, un gioco 


ente spettacolare e totalmente coinvolgente. 


Scansione da www.retro H 


DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON] 
EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE 
DELLA CHIAVE DI UN GIOCO DA RISCATTARE!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI | VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ’ TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' IL NUMERO 
DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 


LUGLIO 


LE ESTRAZIONI AVVERRANO DURANTE 
UNA DIRETTA SUI CANALI DI ANTAGAMERS 
DOPO IL GIORNO 20 DEL MESE. 


I TITOLI MANCANTI VERRANNO COUNICATI VIA MAIL E SU UN POST DEDICATO 
NELLA PAGINA FACEBOOK DI ANTAGAMERS 


SCATOLE BRUTTE DA TAIVVAN 
PER CGHUDERE MALE LA RIVISTA 


In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 
sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 
e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 


discutibili. Buona (si fa per dire) visione 


ASTRO WAR 


FOR ATARI® VIDEO-COMPUTERSYSTEM 2600 


Delle sagome che sparano ad un'aquila | Nessuna... non è un titolo famoso (a | Per quel che ho capito, comunque, il 
stilizzata dietro ad un bersaglio... e in| Taiwan non stavano mica a fare gli|titolo originale del gioco era Meteor 


primo piano un muro mezzo rotto. 
Quale meraviglia nasconde? 


Your mission is to attack enemy's strange 
monsters from their base. You should shoot 
them brokenly by laser before crossing into 
each other. The enemy commands two teams of 
monsters; one is the main which will attack 
your base and the other is the obstructors 
which will destroy your ship. Anyway, you 
should avoid to cross into them, but shot 
up by your unlimited laser bomb. You have 
6 reserves. 


One game, one player. 


ATARI® AND VIDEO COMPUTER SYSTEM TM 


ARE TRADEMARKS OF ATARI INC. MADE IN TAIWAN 


schizzinosi)! 


Da notare che l'immagine del gioco è 
quasi più brutta della copertina! 


Defense della sconosciuta ITT... 


BOBBY IS GOING HOME 


FOR ATARI® VIDEO-COMPUTERSYSTEM 2600 


Quando vostra figlia di sette anni porta 
dall'asilo il suo primo disegno con gli 
acquarelli e voi fate per lavoro le illu- 


strazioni dei videogiochi... Cosa vi im- 
pedisce di unire le due cose (tranne il 
buongusto)? 


Bobby thinks that the world is so beautiful. 
He feels his life perfect. But this day as 
he going home, he meets many strange trou- 
bles. At the start of game, Bobby has 5 
lives, total has 256 scenes of the game 
Bobby must past through 7 ‘scenes. 


Scoring 

At the start of the game, you have 3,000 
points. When past through one scene, 
get 1,000 points. If Bobby failed, try 
again plus 1,000 points too. But failed 
5 times, the game is over. The scores 
will count down to zero, so please don't 
hesitate! 


One game, one player. 


FARI® AND VIDEO COMPUTER SYSTEMTM 
ARE TRADEMARKS OF ATARI INC 


Beh... sappiate che anche il gioco origi- 
nale si intitolava così ed era stato pub- 
blicato dalla Bit Corporation, una 
“famigerata” etichetta che produceva 
giochi di qualità discutibile (anche se 
pare che questo fosse decente!) 
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Sorpresa delle sorprese... l’illustrazione 
della versione Bit Corporation è la me- 
desima! Perfino i pirati di questa scono- 
sciuta etichetta pensarono di non poter 
fare nulla di peggio! 
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.Noltre in questo numero: 
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